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Kita tidak berhenti bermain karena menjadi tua. Kita menjadi tua 
karena berhenti bermain. (George Bernard Shaw) 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui makna pendidikan yang ada 
pada permainan sunda manda terkait dengan kecerdasan interpersonal anak usia 
sekolah dasar. Kegiatan selama bermain sunda manda diteliti berlandaskan pada 
komponen-komponen kecerdasan interpersonal. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif. Subjek 
dalam penelitian ini adalah anak usia sekolah dasar di Desa Nanggulan RW 17. 
Pengumpulan data berlangsung dari bulan Mei 2014 sampai dengan Juli 2014. 
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara, dan 
dokumentasi. Uji keabsahan data menggunakan triangulasi teknik pengumpulan 
data. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa dalam permainan sunda manda, 
anak sudah paham tentang teknik bermain dan pola yang digunakan. Makna 
pendidikan yang ada kaitannya dengan kecerdasan interpersonal ditemukan ada 2 
makna pada anak usia sekolah dasar dalam permainan sunda manda. Makna 
tersebut diantaranya makna dalam bekerjasama dan makna dalam memecahkan 
masalah. Kedua makna tersebut ditemukan dari proses tata cara bermain sunda 
manda. Pemahaman anak pada makna yang terkadung dalam permainan sunda 
manda kaitannya kecerdasan interpersonal ditunjukkan dari enam komponen 
kecerdasan interpersonal, yakni memahami perasaan orang lain, berteman, 
bekerjasama, mempercayai orang lain, mengungkapkan kasih sayang, dan 
menyelesaikan masalah. Permainan sunda manda dapat membelajarkan 
kecerdasan interpersonal pada anak usia sekolah dasar. Hal itu dikarenakan 
melalui permainan sunda manda, anak dapat belajar mengenai sikap memahami 
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A. Latar Belakang Masalah 
Masa bermain tidak dapat dipisahkan dengan dunia kanak-kanak. 
Pada masa itu anak akan melakukan eksplorasi, mengasah kemampuannya 
baik motorik maupun kognitif, dan juga kreativitasnya. Ada dua jenis 
permainan yang dikenal anak, yaitu permainan tradisional dan permainan 
modern. Dalam setiap permainan tradisional memiliki makna filosofis, makna 
simbolik, dan makna pembelajaran.  
Agus (2012) dalam Kedaulatan Rakyat online menyebutkan bahwa 
permainan tradisional yang sarat nilai filosofi kehidupan itu dinilai mampu 
membantu pembentukan karakter bagi anak. Sehingga sikap dan perilakunya 
senantiasa terjaga. Pembentukan karakter sangat berguna bagi kehidupan 
anak kelak. Berlandaskan kebudayaan timur dan landasan negara yaitu 
Pancasila, maka pembentukan karakter sangat penting dibentuk sejak usia 
dini. Oleh sebab itu, masa bermain adalah masa penting dalam mencetak 
karakter seorang anak. Berdasarkan hasil observasi di tempat penelitian, 
ditemukan bahwa anak-anak disana memiliki karakter yang kurang baik, 
yakni sering mengolok-olok temannya saat kalah dalam permainan. 
Menurut Jerome Bruner dalam Mayke (2005: 10-11) mengatakan 
bahwa bermain memberikan penekanan pada fungsi bermain sebagai sarana 
mengembangkan kreativitas dan fleksibilitas. Dalam bermain, yang lebih 
penting bagi anak-anak adalah maknanya dan bukan hasil akhirnya. Saat 
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bermain anak tidak memikirkan sasaran yang hendak dicapai, sehingga dia 
mampu bereksperimen dengan memadukan berbagai perilaku baru. Sekali 
anak mencoba memadukan perilaku yang baru, mereka dapat menggunakan 
pengalaman tersebut untuk memecahkan masalah dalam kehidupan 
sebenarnya. 
Dunia permainan saat ini tidak dapat dipungkiri semakin maju dan 
pesat, khususnya permainan modern. Hal tersebut semakin didukung dengan 
banyak berdirinya industri permainan modern. Permainan modern memiliki 
dampak yang kurang baik bagi anak-anak karena dirasa kurang bermanfaat 
dalam proses belajar anak dan dalam menggunakannya permainan modern 
hanya membutuhkan sepetak kamar dan dimainkan seorang diri. Tidak seperti 
permainan tradisional yang dapat dilakukan bersama dengan teman-teman 
dan dilakukan di tempat yang luas. Keberadaan permainan modern ini tak 
luput dari semakin banyaknnya industri permainan modern yang banyak 
terbuat dari bahan yang kurang bersahabat dengan anak-anak. Yang banyak 
digemari anak-anak saat ini salah satunya adalah game online. Game online 
diduga memiliki dampak yang buruk dalam proses belajar anak.  
Widad (2012),
 
mengatakan bahwa game online dapat merusak sistem 
saraf otak anak sehingga dapat menurunkan kecerdasan, konsentrasi, memicu 
perilaku agresif, autis dan penyakit lainnya seperti kerusakan mata, obesitas, 
gangguan pertumbuhan dan sosial. Sedangkan dalam prosiding Siti 
Murtiningsih (2004), menemukan efek negatif dari permain game boy, 
playstation 1-2-3, dan Nintendo, seperti perilaku agresif dan sikap a-sosial 
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pada anak. Game online dalam dampaknya lebih banyak berdampak negatif, 
dalam sebuah berita mengatakan bahwa seorang ibu membunuh anak 
balitanya karena menangis dan mengganggunya saat sedangkan bermain 
game online dari facebook. 
Melalui permainan tradisional dapat menumbuhkan nilai-nilai luhur 
perilaku anak, di antaranya adalah rasa senang, adanya rasa bebas, rasa 
berteman, rasa demokrasi, penuh tanggung jawab, rasa patuh dan rasa saling 
membantu yang kesemuanya merupakan nilai-nilai yang sangat baik dan 
berguna dalam kehidupan bermasyarakat. Maka tidak heran jika anak-anak di 
jaman dahulu memiliki sikap sopan santun dan patuh pada orang yang lebih 
tua bahkan kepada teman sebaya dan yang dibawah umurnya pun juga 
berperilaku baik. Anak jaman sekarang dapat dikatakan kurang dalam 
berperilaku santun pada orang yang lebih tua. Maka tidak heran jika orang-
orang jaman sekarang merasa kecewa dengan perilaku anak-anak.  
Berdasarkan hasil observasi awal, peneliti menemukan bahwa 
beberapa anak yang berasal dari kalangan berpunya tidak mau bergaul dengan 
yang tidak punya. Merasa minder dan tidak gaul jika seorang anak bermain 
dengan anak orang yang tidak punya. Hal itu menyebabkan adanya gaps 
(jurang pemisah) antara anak yang berasal dari orang berada dengan anak 
yang berasal dari orang yang tidak punya. Pola perilaku tersebut masuk dalam 
kecerdasan interpersonal anak. Menurut C. Asri Budiningsih (2008: 115) 
kecerdasan interpersonal berhubungan dengan kemampuan bekerja sama dan 
berkomunikasi baik verbal maupun non verbal dengan orang lain. Kecerdasan 
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interpersonal mengedepankan perasaan orang lain daripada diri sendiri, 
sehingga yang muncul adalah sikap simpati dan empati pada orang lain.  
Berdasarkan penelitian dari Siti Rochmah (2011) dalam penelitiannya 
ditemukan bahwa game online memiliki pengaruh yang besar terhadap 
komunikasi interpersonal anak. Sedangkan menurut Iswinarti (2010), 
permainan engklek dapat menumbuhkan nilai terapiutik yang salah satunya 
adalah nilai sosial pada siswa sekolah dasar. Berdasarkan beberapa penelitian 
terdahulu, peneliti tertarik untuk memadukan antara permainan tradisional 
dengan kecerdasan interpersonal atau kecerdasan seseorang dalam 
berhubungan (berkomunikasi) dengan orang lain. 
Berdasarkan pengamatan awal, anak-anak di Desa Nanggulan 
Maguwoharjo memiliki kecenderungan terhadap permainan modern (modern 
games). Hal tersebut terlihat dari banyaknya anak usia 7-12 tahun yang sudah 
memiliki handphone dengan fitur canggih (smartphone) saat sedang bersama 
teman-temannya. Anak-anak lebih banyak melakukan permainan dalam 
handphone-nya dibandingkan bermain bersama-sama secara tradisional. 
Meskipun bermain dilakukan secara bergantian, namun interaksi yang terjalin 
kurang intensif dan lebih banyak diam karena terlalu fokus bermain dengan 
modern games-nya. Masih sedikit sekali anak di desa tersebut yang bermain 
permainan tradisional. Bahkan dapat dikatakan hanya sekelompok anak kecil 
saja.  
Sangat miris saat melihat kejadian tersebut, anak-anak yang harusnya 
bermain bersama dengan teman-teman justru bermain modern games. Hal itu 
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menyebabkan anak lebih banyak di rumah dibanding bermain di luar rumah. 
Anak-anak menjadi lebih sering menyendiri dan jarang bertegur sapa dengan 
teman-temannya. Meskipun demikian, anak-anak juga masih sesekali bermain 
bersama dengan teman-temannya, walaupun tidak setiap hari dilakukan. 
Selain itu, melalui kegiatan wawancara dari beberapa anak di tempat 
penelitian, permainan tradisional mulai ditinggalkan oleh anak-anak 
disebabkan saat bermain permainan tradisional merasa terlalu capek. Hal 
tersebut dikarenakan permainan tradisional menguras banyak energi selama 
kegiatan bermain jika dibandingkan dengan permainan modern yang 
mengandalkan gerakan jari saja. Meskipun demikian, permainan tradisional 
dapat melatih kinestetik anak dan membuat anak selalu bergerak sehingga 
anak akan hidup sehat. Oleh sebab itu, penting agar permainan tradisional 
tetap dilestarikan dan diperkenalkan pada anak-anak mulai sejak dini. 
Pada penelitian ini, peneliti memilih permainan tradisional sunda 
manda karena di Desa Nanggulan Maguwoharjo tempat peneliti melakukan 
penelitian, permainan tradisional yang dimainkan hanyalah permainan sunda 
manda karena permainan lain yang dimainkan oleh anak-anak termasuk 
dalam kategori permainan modern. Semakin menghilangnya permainan 
tradisional dan semakin berkurangnya interaksi antar anak dalam kegiatan 
bermain menjadikan pemikiran utama peneliti melakukan penelitian ini. 
Berdasarkan pengamatan dan wawancara awal di atas, maka peneliti tertarik 
dalam melakukan penelitian mengenai makna yang timbul dari salah satu 
permainan tradisional yakni permainan sunda manda kaitannya kecerdasan 
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interpersonal anak pada di usia sekolah dasar (7-12 tahun). Permainan sunda 
manda adalah permainan tradisional yang dilakukan dengan cara engklek 
melewati petak-petak dengan menggunakan bidak sebagai tanda perjalanan 
permainannya. Peneliti memilih kata makna karena peneliti ingin 
mengungkap terlebih dahulu pesan pembelajaran yang ada pada permainan 
sunda manda karena permainan sunda manda bukan merupakan media formal 
yang ada di sekolah.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan paparan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah 
sebagai berikut: 
1. Pendidikan karakter yang sesuai dengan Landasan idiil masih belum 
optimal dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. 
2. Industri permainan modern membuat permainan tradisional semakin 
tersingkir. 
3. Menurut beberapa penelitian permainan modern dapat merusak sistem 
saraf otak anak sehingga dapat menurunkan kecerdasan, konsentrasi, 
memicu perilaku agresif, autis dan penyakit lainnya seperti kerusakan 
mata, obesitas, gangguan pertumbuhan dan sosial. . 
4. Permainan modern berdampak buruk pada perilaku sopan santun anak 
karena permainan modern dalam bermainnya hanya seorang diri. 
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5. Permainan modern dapat mengurangi interaksi yang terjalin antar anak 
karena permainan modern cenderung pada fokus satu anak saja/ 
individual. 
6. Permainan tradisional dianggap sebagai permainan yang membuat badan 
menjadi capek. 
 
C. Batasan Masalah 
Mengingat luasnya permasalahan di atas, maka penelitian ini 
difokuskan pada makna-makna yang terkadung permainan sunda manda 
kaitannya dengan kecerdasan interpersonal anak pada usia sekolah dasar di 
Desa Nanggulan Maguwoharjo. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan permasalahan yang diungkapkan di atas, maka rumusan 
masalahnya adalah apa saja makna-makna pendidikan yang yang terkandung 
dalam permainan sunda manda terkait dengan kecerdasan interpersonal pada 
anak usia sekolah dasar? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan permasalahan di atas, maka tujuan yang hendak 
dicapai dari penelitian ini adalah untuk mengetahui makna-makna pendidikan 
yang terkandung dalam permainan sunda manda terkait dengan kecerdasan 
interpersonal anak usia sekolah dasar. 
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F. Manfaat Penelitian 
Penelitian tentang makna permainan sunda manda kaitannya 
kecerdasan interpersonal anak usia sekolah dasar di Desa Nanggulan 
Maguwoharjo ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut: 
1. Lembaga Pendidikan 
a. Dapat dijadikan sebagai salah satu referensi mengenai permainan 
tradisional, khususnya sunda manda dan manfaatnya kaitannya 
kecerdasan, khususnya kecerdasan interpersonal anak. 
b. Dapat dijadikan sebagai salah satu olahraga dalam rangka 
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak. 
2. Anak-anak 
a. Membantu anak-anak untuk lebih mengenal permainan tradisional, 
khususnya permainan sunda manda sehingga anak dapat turut 
melestarikan permainan tradisional, khususnya sunda manda. 
b. Memberikan wawasan mengenai permainan tradisional dan cara 
penggunaanya, sehingga anak-anak dapat bermain permainan 
tradisional, khususnya sunda manda. 
c. Memberikan wawasan pada anak bahwa permainan tradisional sunda 








a. Memberikan wawasan mengenai pentingnya melestarikan permainan 
tradisional, khususnya permainan sunda manda sehingga dapat terus 
eksis sampai anak cucu berikutnya. 
b. Memberikan wawasan mengenai permainan tradisional yang memiliki 







A. Permainan Tradisional 
1. Pengertian Permainan Tradisional  
Pada usia sekolah dasar, anak sudah mulai lebih mendekatkan diri 
dengan teman-teman jika dibandingkan dengan keluarganya. Satu tujuan 
yang hendak dicapai yaitu untuk bermain bersama. Manusia selain dikenal 
sebagai homo sapiens, yaitu manusia yang mampu berfikir cerdas, 
manusia juga dikenal dengan sebutan homo ludens, yaitu manusia sebagai 
makhluk yang bermain. Menurut Johan Huizinga dalam bukunya “Homo 
Ludens A Study Of The Play-Element In Culture” mengatakan bahwa: 
Psychology and physiology deal with the observation, 
description and explanation of the play of animals, children, and 
grown-ups. They try to determine the nature and significance of 
play and to assign its place in the scheme of life. The high 
importance of this place and the necessity, or at least the utility, 
of play as a function are generally taken for granted and form the 
starting-point of all such scientific researches. The numerous attempts 
to define the biological function of play show a striking variation. By 
some the origin and fundamentals of play have been described as a 
discharge of superabundant vital energy, by others as the satisfaction of 
some "imitative instinct", or again as simply a "need" for relaxation. 
Johan Huizinga (1980: 1-2) 
 
Artinya secaranya umum adalah psikologi dan filosofi sesuai 
dengan pandangan, gambaran, dan penjelasan mengenai permainan hewan, 
anak, dalam pertumbuhannya. Mereka mencoba untuk menentukan sifat 
dan arti dari bermain dan untuk memberikan mereka tempat di dalam 
rencana hidup. Sangat pentingnya tempat dan kebutuhan, atau 
kegunaannya, bermain pada umumnya berfungsi untuk memberi dan 
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mempersiapkan berbagai aktivitas ilmiah. Banyak percobaan yang 
menegaskan fungsi biologis dari bermain menunjukkan sebuah variasi 
yang membentur. Beberapa sumber dan asas mengenai bermain memiliki 
penjabaran sebagai pembebasan energi yang diperlukan secara berlebihan, 
sebagian mengatakan sebagai kepuasan hati dari beberapa “naluri tiruan”, 
atau sebagai cara mudah menghibur diri. 
Manusia sebagai homo ludens yaitu manusia sebagai makhluk yang 
bermain, makhluk yang selalu melakukan kegiatan bermain. Sejak dahulu 
kegiatan bermain sudah dikenal oleh anak-anak. Kegiatan bermain bagi 
anak dianggap untuk mencari sebuah kesenangan dan kepuasan hati 
semata. Bermain tidak hanya dilakukan oleh manusia saja, namun hewan 
pun juga sudah melakukan kegiatan bermain, misalnya saja anak kucing 
yang suka bermain dengan barang-barang bergerak di sekitarnya.  
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, permainan berarti 
melakukan perbuatan untuk bersenang-senang baik menggunakan alat atau 
tidak, sedangkan tradisional adalah sikap dan cara berfikir serta bertindak 
yang selalu berpegang teguh pada norma dan adat kebiasaan yang ada 
secara turun-temurun. Jadi permainan tradisional adalah melakukan 
perbuatan untuk bersenang-senang yang berpegang teguh pada adat 
kebiasaan yang ada secara turun temurun.  
Menurut Dharmamulya (2005: 28-29), beberapa ilmuwan sosial 
dan budaya di Indonesia menyebutkan permainan tradisional anak 
merupakan unsur-unsur kebudayaan yang tidak dapat dianggap remeh, 
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karena permainan ini memberikan pengaruh yang tidak kecil terhadap 
perkembangan kejiwaan, sifat, dan kehidupan sosial anak di kemudian 
hari.  
Menurut Saifullah (2005: 158), permainan tradisional lebih 
mengutamakan permainan partnership, dimana anak akan bermain dan 
berinteraksi dengan temannya. Selain itu, permainan tradisional jauh lebih 
ekonomis dibandingkan permainan modern. Sayangnya masyarakat kurang 
menyadari akan hal tersebut, bahkan memandangnya dengan sebelah mata 
sehingga khazanah budaya lokal berupa permainan tradisional semakin 
tenggelam, tertimbun, dan tergantikan dengan aneka ragam produk 
permainan elektronis yang mekanis. 
Jika diamati dari aktivitas yang dilakukan anak, permainan 
tradisional mengandung keterampilan dan kecekatan kaki dan tangannya, 
menggunakan kekuatan tubuhnya, ketajaman pengelihatannya, kecerdasan 
pikirannya, keluwesan gerak tubuhnya, menirukan alam lingkungannya, 
memadukan gerak irama, lagu, dan kata-kata sesuai dengan arti dan 
gerakannya ( Andang Ismail, 2009: 102).  
Menurut Sukirman Dharmamulya dalam Andang Ismail (2009: 
102-103), nilai-nilai budaya yang terkandung dalam permainan tradisional 
diantaranya: 
a) Melatih sikap mandiri 
b) Berani mengambil keputusan 
c) Penuh tanggungjawab 
d) Jujur 
e) Sikap dikontrol oleh lawan 
f) Kerja sama 
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g) Saling membantu dan saling menjaga 
h) Membela kepentingan kelompok 
i) Berjiwa demokrasi 
j) Patuh terhadap peraturan 
k) Penuh perhitungan 
l) Ketepatan berfikir dan bertindak 
m) Tidak cengeng 
n) Berani 
o) Bertindak sopan 
p) Bertindak luwes 
Selain itu, menurut Andang Ismail (2009: 103) nilai yang 
terkandung dari permainan tradisional adalah sebagai berikut: 
a) Menanamkan budaya terampil kerja 
b) Menanamkan keuletan dan ketabahan 
c) Menanamkan cara berfikir yang divergen (sebagai cikal bakal 
tampilnya pribadi kreatif) 
d) Menanamkan etos kerja produktif 
e) Menanamkan jiwa aktif yang mengarah ke penciptaan sesuatu yang 
baru (orisinil) dan berbeda 
f) Menanamkan daya kompetensi yang tinggi 
g) Menanamkan kepercayaan diri yang kuat. 
Pada permainan tradisional terdapat bentuk permainan yang 
sifatnya bertanding (games) dan ada pula yang bersifat lebih 
mengutamakan aspek rekreatif untuk mengisi waktu luang. Permainan-
permainan itu ada yang berlaku khusus dilakukan untuk  anak laki-laki, 
ada yang berlaku khusus bagi anak perempuan, ada pula yang berlaku 
untuk keduanya, sesuai dengan corak dari permainan itu sendiri. 
Berdasarkan beberapa pengertian di atas, permainan tradisional 
merupakan permainan yang berasal dari nenek moyang yang biasa 
dilakukan oleh minimal oleh dua orang dengan mengutamakan 
kebersamaan dan kesenangan. Selain itu, permainan tradisional adalah 
permainan yang bernilai ekonomis karena bahan yang digunakan berasal 
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dari sekitar dan memiliki nilai budaya yang tinggi, yaitu bersikap mandiri, 
jujur, bertanggung jawab, bekerja sama, membela kepentingan kelompok, 
dan masih banyak nilai kebudayaan lainnya yang akan berguna bagi 
kehidupan anak, khususnya dalam kehidupan sosial di kemudian hari. 
2. Macam-Macam Permainan Tradisional 
Permainan tradisional memiliki berbagai macam jenis yang dibagi 
berdasarkan beberapa kategori. Menurut Dharmamulya (2005: 35), jenis-
jenis permainan tersebut ditampilkan sesuai dengan kategorisasi menurut 
pola permainan, yaitu: 
a. Bermain dan bernyanyi, dan atau dialog 
Yang dimaksudkan adalah pada waktu permainan itu dimainkan 
diawali atau diselingi dengan nyanyian, dialog, atau keduanya; 
nyanyian dan dialog menjadi inti dalam permainan tersebut. Pola 
permainan ini pada umumnya dilakukan secara berkelompok, dan 
permainan ini mayoritas dimainkan oleh anak perempuan. Sifat 
permainan pada umumnya rekreatif, interaktif, yang mengekspresikan 
pengenalan tentang lingkungan, hubungan sosial, tebak-tebakan, dan 
sebagainya. Jenis permainan ini ada banyak, diantaranya yaitu ancak-
ancak alis, bethet thing thong, bibitumbas timun, cacah bencah, cublak-
cublak suweng, genukan, gowokan, jamuran, koko-koko, lepetan, nini 
thowong, dhingklik oglak aglik, dhoktri, epek-epek, gajah talena, 
gatheng, kubuk, kubuk manuk, kucing-kucingan, layangan, sliring 
gendhing, dan soyang. 
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b. Bermain dan olah pikir 
Jenis permainan ini lebih banyak membutuhkan konsentrasi 
berfikir, ketenangan, kecerdikan, dan strategi. Pada umumnya 
permainannya bersifat kompetitif perorangan, oleh karenanya tidak 
memerlukan arena permainan yang luas. Jenis permainan ini pada 
umumnya banyak digemari anak laki-laki. Jenis permainan yang 
dikelompokkan dalam olah pikir adalah bas-basan, dhakon, macanan, 
dan mul-mulan. 
c. Bermain dan adu ketangkasan 
Jenis permainan ini lebih banyak mengandalkan ketahanan dan 
kekuatan fisik, membutuhkan alat permainan walaupun sederhana, dan 
tempat bermain yang relatif luas. Pola permainan jenis ini pada 
umumnya berakhir dengan posisi pemain menang kalah; mentas-dadi, 
dan ada sanksi hukuman bagi yang kalah di antaranya yaitu 
menggendong yang menang, yang kalah menyanyi, atau yang kalah 
“dicablek”, yang kalah harus menyerahkan biji permainannya, yang 
kalah mengejar yang menang. Jenis permainan  tersebut diantaranya 
adalah anjir, angklek, bengkat, benthik, dekepan, dhing-dhingan, 
dhukter, dhul-dhulan, embek-embekan, jeg-jegan, jirak, layung, pathon, 
dan patil lele. 
Dilihat dari berbagai macam dari permainan tradisional, dalam 
penelitian ini permainan Sunda manda atau permainan Engklek masuk 
dalam kategori ketiga yaitu kategori bermain dan adu ketangkasan. Dalam 
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permainan Engklek tidak ada yang menang ataupun kalah. Meskipun 
permainan berakhir dengan mendapatkan sawah yang terbanyak, namun 
unsur utama dari permainan ini adalah kebersamaan dengan teman-teman. 
3. Ciri-Ciri Permainan Tradisional 
Permainan  tradisional memiliki peranan yang penting bagi anak-
anak karena permainan tradisional memiliki ciri-ciri yang bersinggungan 
dengan muatan edukatif anak, (Saifullah, 2005: 48) yaitu: 
a. Rekreatif 
Dengan bermain, anak melepaskan kepenatan guna 
memperoleh penyegaran kembali dalam beraktivitas kreatif. Dengan 
bermain pula, anak akan merasa senang dan merasa hilang kepenatan 
mereka selama belajar yang dilakukan secara monotone. 
b. Kooperatif 
Ciri kooperatif merupakan ciri yang paling dominan diantara 
ciri yang lain. Ciri khas ini mengandung muatan edukatif yang sangat 
bagus pertumbuhan kepribadian dan kecerdasan anak. Sifat kooperatif 
dalam hal ini adalah adanya team work, solidaritas, komitmen 
bersama untuk menang dalam setiap permainan. 
c. Imajinatif 
Menggambarkan bahwa permainan tradisional ini dapat 
mengantarkan anak ke dunia imajiner yang khas kekanak-kanakannya. 





Jelas ini tidak tidak dapat disangkal, karena jenis permainan ini selalu 
memanfaatkan apa yang ada di sekitar anak, seperti kerikil, biji sawo, 
kayu, pasir, pecahan genteng,dan sebagainya. 
e. Dapat dilaksanakan kapan dan dimana pun 
Selama ada partner, permainan dapat dilangsungkan dengan 
penuh keceriaan. Meskipun juga anak terkadang bersikap imajinatif 
dengan berperang sebagai orang lain yang berhadapan dengan dirinya 
sendiri, ketika kawan-kawannya tidak atau belum datang. 
Berdasarkan  keempat ciri permainan tradisional di atas, maka 
sudah semakin jelas bahwa permainan tradisional penting dilestarikan 
karena selain warisan budaya, permainan tradisional juga dapat 
mencerdaskan anak dalam aspek kognitif dan sosial. Dengan bermain 
permainan tradisional maka anak akan lebih mudah dalam melakukan 
komunikasi dengan temannya, karena dalam permainan tradisional hampir 
semua permainannya dilakukan oleh dua orang atau lebih. Permainan 
tradisional dapat dijadikan sebagai sarana belajar sosial bagi anak karena 
permainan tradisional dapat mengajarkan anak untuk dapat berperan 
sebagai pemimpin dalam team work-nya dan juga belajar menyelesaikan 






4. Manfaat Permainan untuk Anak 
Permainan dalam kegiatannya memiliki beberapa manfaat. 
Menurut Santrock (2002: 272), permainan memiliki fungsi yang 
diantaranya adalah sebagai berikut: 
a) Permainan esensial bagi kesehatan anak-anak 
b) Permainan meningkatkan afiliasi dengan teman sebaya 
c) Mengurangi tekanan 
d) Meningkatkan perkembangan kognitif 
e) Meningkatkan daya jelajah 
f) Memberi tempat berteduh yang aman bagi perilaku yang secara 
potensial berbahaya 
g) Permainan juga meningkatkan kemungkinan bahwa anak-anak akan 
berbicara dan berinteraksi dengan satu sama lain. 
 
Berdasarkan fungsi permainan menurut Santrock di atas, fungsi 
permainan yang digunakan dalam penelitian ini adalah permainan 
meningkatkan afiliasi dengan teman sebaya dan meningkatkan 
kemungkinan bahwa anak-anak akan berbicara dan berinteraksi dengan 
satu sama lain. Hal itu dikarenakan permainan sunda manda tidak dapat 
dimainkan seorang diri. Oleh sebab itu, dengan anak bermain sunda manda 
maka anak dapat berinteraksi dengan teman dan anak dapat lebih 
meningkat afiliasinya dengan temannya. 
Sedangkan menurut Mayke (2005: 38), manfaat bermain dibagi 
berdasarkan aspek perkembangannya, yaitu: a) bermanfaat untuk 
perkembangan aspek fisik, b) bermanfaat bagi aspek motorik kasar dan 
motorik halus, c) bermanfaat untuk perkembangan aspek sosial, d) 
bermanfaat untuk perkembangan aspek emosi dan kepribadian, e) 
bermanfaat untuk perkembangan aspek kognisi, f) bermanfaat untuk 
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mengasah ketajaman penginderaan, g) bermanfaat untuk mengembangkan 
keterampilan olahraga dan menari, h) bermain untuk guru sebagai 
penilaian dan pengamatan, i) bermain sebagai media terapi, j) bermain 
sebagai media intervensi. 
Berdasarkan beberapa manfaat bermain menurut Mayke, manfaat 
bermain yang ada kaitannya dengan kecerdasan interpersonal adalah 
manfaat bermain untuk perkembangan aspek sosial; dan untuk 
perkembangan aspek emosi dan kepribadian. Adapun penjelasan kedua 
manfaat tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Bermanfaat untuk perkembangan aspek sosial 
  Dengan meningkatnya usia, anak perlu belajar berpisah 
dengan pengasuh atau ibunya, ia butuh diyakinkan bahwa perpisahan 
itu hanya berlangsung sesaat saja. Dengan teman sepermainan yang 
sebaya usianya, anak akan belajar berbagi hak miliki, menggunakan 
mainan secara bergilir, melakukan kegiatan bersama, 
mempertahankan hubungan yang sudah terbina, mencari cara 
pemecahan masalah yang dihadapi dengan teman mainnya. 
Melalui bermain, anak juga akan belajar berkomunikasi 
dengan sesama teman baik dalam hal mengemukakan isi pikiran dan 






b. Bermanfaat untuk perkembangan aspek emosi dan kepribadian 
Bagi anak, bermain adalah suatu kebutuhan yang sudah ada 
dengan sendirinya (inherent), dan sudah terberi secara ilmiah. Melalui 
bermain, seorang anak dapat melepaskan ketegangan yang dialaminya 
karena banyaknya larangan yang dialami dalam hidupnya sehari-hari. 
Sekaligus ia dapat memenuhi kebutuhan-kebutuhan dan dorongan dari 
dalam diri yang tidak mungkin terpuaskan dalam kehidupan nyata. 
Dari kegiatan bermain yang dilakukan oleh sekelompok teman, anak 
akan mempunyai penilaian terhadap dirinya tentang kelebihan-
kelebihan yang ia miliki sehingga dapat membantu pembentukan 
konsep diri yang positif, mempunyai rasa percaya diri dan harga diri 
karena ia merasa mempunyai kompetensi tertentu. Anak belajar 
bagaimana harus bersikap dan bertingkah laku agar dapat bekerja 
sama dengan teman-teman, bersikap jujur, ksatria, murah hati, tulus 
dan sebagainya. 
Berdasarkan pemaparan di atas, adapun manfaat permainan yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah manfaat permainan untuk 
perkembangan sosial, emosi dan kepribadian dikarenakan kedua manfaat 
itu memiliki keterkaitan dengan beberapa komponen yang ada pada 
kecerdasan interpersonal. 
5. Permainan Tradisional Sunda Manda 
Menurut Keen Achroni (2012: 51), permainan sunda manda juga 
terkenal dengan nama Engklek. Permainan sunda manda banyak 
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dimainkan oleh anak-anak khususnya daerah pedesaan. Permainan ini 
mudah memainkannya. Permainan ini dapat dilakukan di tanah lapang, 
halaman yang terbuat dari semen, atau pun dari aspal. 
Sedangkan menurut Sukirman Dharmamulya (2005: 7), permainan 
ini dinamakan Engklek atau Ingkling. Permainan ini dinamakan demikian 
karena dilakukan dengan cara engklek, yaitu melompat dengan satu kaki. 
Permainan ini biasa dilakukan di halaman rumah atau lapangan. Lama 
permainan ini tidak mengikat, namun biasanya akan berakhir jika ada yang 
mendapatkan hasil (sawah atau omah “rumah”).  
Menurut Ismail (2009: 292), permainan engklek biasa dimainkan 
anak-anak perempuan yang berusia antara 7-13 tahun. Untuk bermain ini 
diperlukan sebuah tempat yang datar berukuran 240 cm x 100 cm. dapat 
dilakukan di halaman rumah atau di lapangan yang tidak berumput. Alat 
yang digunakan hanya sekeping benda pipih yang disebut era. Era terbuat 
dari batu pipih atau kulit kerang atau pecahan gerabah.  
Permainan sunda manda atau engklek adalah permainan yang 
menggunakan kaki untuk engklek dalam sebuah pola dengan 
menggunakan bidak sebagai penanda permainan. Permainan sunda manda 
hampir di setiap daerah memiliki nama yang berbeda, ada dengan nama 
sunda manda, sondah, ingkling, engklek, dan masih banyak nama lain dari 
daerah lainnya.  
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Bentuk pola permainan sunda manda ada bermacam-macam. 
Menurut Iswinarti, jenis atau bentuk engklek yang telah teridentifikasi 
dalam penelitian Iswinarti (2007) ada 11 bentuk, yaitu sebagai berikut: 
a. Engklek bentuk kupingan, kapal balasam, sondah kapal, ebrekan 
b. Engklek bentuk gunung, gunungan 
c. Engklek bentuk palang merah 
d. Engklek bentuk sorok 
e. Engklek bentuk sorok (variasi lain) 
f. Engklek Bulet Payung 
g. Engklek bentuk orang-orangan 
h. Engklek bentuk Pa’a 
i. Engklek bentuk baling-baling 
j. Engklek bentuk TV 
k. Engklek bentuk Menara 
 
Permainan sunda manda bersifat kompetitif, tetapi tidak ada 
hukuman bagi yang kalah, mungkin hanya malu saja. Dalam permainan 
sunda manda mengandung unsur-unsur keterampilan dan ketangkasan. Di 
samping itu, permainan ini dapat memupuk persahabatan antar anak. 
Dalam permainan ini dikenal istilah pemain bawang kothong, yaitu pemain 
yang tidak mempunyai hak dan kewajiban, tetapi diizinkan mengikuti 
permainan. 
Permainan sunda manda sebenarnya memiliki makna filosofis. 
Permainan ini bisa diartikan sebagai usaha dari manusia untuk 
membangun tempat tinggalnya atau rumahnya. Jika seorang anak yang 
sudah berhasil mendapatkan sawah atau omah maka dianggap sudah 
memiliki rumah. Cara untuk memperoleh sawah adalah dengan 
menyelesaikan jalannya permainan dan sudah melakukan permainan 
hingga selesai. Pemain memulai permainan dengan melempar genting 
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(gacuk) ke wilayah setengah lingkaran (engklek model gunung), lalu 
pemain engklek di setiap kotak. Setibanya di kotak ke 7 dan 8, pemain 
berputar sambil melompat sehingga kaki kanan di kotak 8 dan kaki kiri di 
kotak 7. Kemudian pemain mencari gentingnya di wilayah setengah 
lingkaran tanpa menoleh dan melanjutkan engklek sampai ke kotak yang 
pertama. Pemain kemudian melempar ke arah sawah yang diinginkan, jika 
mengenai salah satu kotak maka pemain tersebut berhak untuk tidak 
melakukan engklek di atas kotak tersebut. 
Selain itu permainan sunda manda juga memiliki makna sebagai 
simbol usaha manusia untuk mencapai kekuasaan. Dalam permainan sunda 
manda ini, anak yang bermain sunda manda jika telah berhasil 
mendapatkan sawah atau rumah, maka anak tersebut berkuasa atas kotak 
sawah miliknya itu dan tidak ada pemain lain yang boleh melakukan 
engklek di atas kotaknya. 
Menurut Iswinarti (2010), dalam permainan Sunda manda memiliki 
nilai-nilai terapiutik yaitu nilai sebagai alat deteksi untuk mengetahui anak 
yang mempunyai masalah, nilai untuk perkembangan fisik yang baik, nilai 
untuk kesehatan mental yang baik, nilai problem solving dan juga nilai 
sosial. 
Di antara beberapa nilai tersebut, terdapat beberapa komponen 
yang seirama dengan komponen yang terdapat pada kecerdasan 
interpersonal yaitu nilai untuk perkembangan fisik yang baik, nilai 
problem solving, dan nilai sosial. Oleh sebab itu, peneliti ingin menggali 
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makna yang terkandung dalam permainan tradisional sunda manda 
terhadap kecerdasan interpersonal pada anak usia sekolah dasar. 
6. Tahapan Bermain Sunda Manda 
Cara bermain sunda manda dapat dikatakan mudah. Dalam 
permainan sunda manda ini hanya memerlukan sedikit alat dan bahan. 
Menurut Husna (2009: 37), jumlah pemainnya adalah dua orang atau lebih, 
sedangkan untuk alat atau bahan yang dibutuhkan adalah kapur tulis, 
pecahan genting atau keramik. Sunda manda dapat dilakukan di lapangan 
atau halaman rumah atau taman bermain. Ada beberapa macam dan pola 
permainan sunda manda. Cara pertama bermain sunda manda atau sondah 
adalah sebagai berikut: 
a. Gambarlah kotak-kotak sondah dengan kapur. Kemudian pemain harus 
engklek atau melompat dengan satu kaki di dalam kotak-kotak sondah 
tersebut. 
b. Sebelum melompat, pemain harus melempar kepingan genting terlebih 
dahulu ke dalam kotak 1 (lihat gambar 1.1 ), lalu engklek melompati 
kotak demi kotak sondah. 
c. Ada beberapa kotak yang pemainnya tidak boleh engklek pada gambar 
1.1. (a), yaitu nomor 4, 8, dan 9. Di kotak tersebut, kedua kaki harus 
menginjak tanah. 
d. Saat mengitari kotak-kotak sondah, pemain akan kembali menginjak 
kotak 3, 2, dan 1. Saat berada di kotak 9, pemain harus terlebih dahulu 
mengambil gentingnya baru kemudian menyelesaikan perjalanannya 
sampai ke garis start. 
 
Pemain dinyatakan gugur dan harus berganti apabila a) menginjak 
atau keluar garis kotak, b) menginjak kotak yang di dalamnya terdapat 
pecahan genting, c) melempar genting keluar dari kotak yang seharusnya, 
dan d) kaki tidak engklek di nomor 4,8, dan 9 atau engklek di kotak 4, 8, 
dan 9.  
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Permainan tidak berhenti begitu saja jika genting pemain tuntas 
mengitari kotak sondah. Setelah itu, ada tahapan membawa genting  
dengan posisi tertentu mengelilingi kotak sondah tanpa terjatuh. Adapun 
letak posisinya (Husna, 2009: 38), sebagai berikut: 
a. Di atas punggung telapak tangan 
b. Di atas telapak tangan 
c. Di atas punggung tangan yang dikepal 
d. Di atas telapak tangan yang dikepal 
e. Di atas jempol dan telunjuk tangan yang dikepal 
f. Di atas punggung dua jari (telunjuk dna jari tengah) 
g. Di atas telapak dua jari 
h. Di atas pergelangan tangan yang telungkup 
i. Di atas pergelangan tangan yang terlentang 
j. Di atas siku tangan yang dilipat 
k. Di atas bahu kanan 
l. Di atas bahu kiri 
m. Di atas kepala 
Khusus untuk nomor 1-9, genting yang ada di telapak tangan 
dilempar sedemikian rupa agar jatuh tepat pada posisi yang diinginkan. 
Meletakkan genting di atas kepala adalah posisi akhir. Setelah 
membawanya mengelilingi kotak sondah, genting di atas kepala dijatuhkan 
ke telapak tangan dengan cara menundukkan kepala, lalu pemain 
membelakangi kotak-kotak sondah dan harus melempar genting tersebut 
tepat di salah satu kotak. Jika berhasil maka ia mendapat bintang di kotak 
tempat terjatuhnya genting. Artinya, si pemilik bintang boleh tidak 
engklek di kotak tersebut. 
Selain cara bermain di atas, ada pula cara bermain sunda manda 
yang lebih mudah. Perbedaanya adalah terletak pada perbedaan 
engkleknya. Cara bermainnya adalah salah satu kotak merah dan kaki yang 
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lain berada di kotak merah sebelahnya. Misalnya, pada kotak merah 4 dan 
5 (gambar 1.1 (a)), kaki kanan berada di nomor 4 dan kaki kiri berada di 
nomor 5.begitu pula pada nomor 7 dan 8. Pemain memulai permainan 
dengan melempar genting ke wilayah setengah lingkaran, lalu pemain 
engklek di setiap kotak. Setibanya di kotak 7 dan 8, pemain berputar 
sambil melompat sehingga kaki kanan di kotak 8 dan kaki kiri di kotak 7. 
Kemudian pemain mencari gentingnya di wilayah setengah lingkaran 
tanpa menoleh.  
Pola permainan sunda manda bermacam, dalam penelitian hanya 
menunjukkan dua macam pola sunda manda, berikut ini polanya: 
 
Gambar 1. Pola Permainan Sunda manda versi Husna 
Berbeda dengan cara di atas, sunda manda di bawah ini memiliki 
pola permainan yang sedikit berbeda pula. Menurut Sukirman 
Dharmamulya (2005: 146-148), cara bermain sunda manda ada dua, yaitu: 
1. Cara dulu 
Sebelum anak melakukan engklek, terlebih dahulu membuat 
arena engklek dan menentukan urutan pemain dengan menggunakan 
hompimpah atau suit. Misalkan setelah melakukan hompimpah atau 
suit, urutannya dari pemain adalah A, B, dan C. Setiap pemain telah 
memiliki gacuk yang secara fisik berbeda antara satu dengan yang 
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lain. Hal tersebut dilakukan adalah untuk menghindari kekeliruan. 
Pemain A mulai dengan cara melempar gacuk ke petak 1 (Gambar 
1.2). Kemudian A engklek dari pentasan langsung menginjak petak 2, 
3, 4, 5, 6, 7, 8, dan 9. Khusus petak 5,6,8, dan 9 harus melakukan 
obrog (kedua kaki menginjak tanah) kemudian kembali lagi ke 
pentasan dengan jalan menginjak petak 8, 7, 6, 5, 4, 3, dan 2. Kotak 
sampai di petak 2, A harus jongkok dan mengambil gacuk yang ada di 
petak 1, terus kembali ke pentasan. Begitu seterusnya.  
Bila gacuk telah berhasil sampai ke petak 10, maka si pemain 
melakukan engklek melalui petak 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, dan 9 lalu 
keluar mengambil gacuk dari sebelah atas. Setelah itu kembalinya ke 
tempat semula juga melalui petak yang dilalui tadi. Hal itu berarti 
pemain telah mendapatkan nilai satu (satu sawah atau satu omah).  
 
Selain cara dulu, Sukirman Dharmamulya juga menuliskan 
cara bermain sunda manda dengan versi yang baru, yang dirasa lebih 
mudah dilakukan dibandingkan dengan cara dulu. Berikut adalah cara 
sekarang dalam bermain sunda manda (Dharmamulya, 2005: 148-
149): 
2. Cara sekarang 
Terdapat sedikit perbedaan antara cara bermain yang dulu 
dengan yang sekarang. Dalam cara sekarang ini terdapat berbagai 
tahap. Beberapa tahap tersebut adalah sebagai berikut: 
 
a. Tahap I 
Misalkan giliran main jatuh pada A. A melempar gacuk ke 
petak 1. Kemudian A melakukan engklek dari mentasan menuju 
petak 5 melalu petak 1, 2, 3, dan 4. Sampai petak 5 melakukan 
obrog dan berbalik badan. Kemudian A engklek lagi melalui petak 
4, 3, 2, dan 1 dan jongkok mengambil gacuk terus ke mentasan. 
Jadi perbedaannya dengan cara dulu, disini ruang tempat gacuk 
juga diinjak. Setelah gacuk berada di ruang 5, maka pada waktu 
berangkatnya A engklek biasa, namun pada saat kembali matanya 
harus dipejamkan dan berjalan biasa ditambah lagi setiap langkah 
harus mengucapkan kata ‘dhuk’. Apabila saat berjalan kembali 
tersebut A menginjak garis, maka B (sebagai urutan berikutnya) 
berteriak ‘mati’.  
b. Tahap II 
A engklek menuju petak 5 dan pada waktu kembali 
menuju pentasan gacuk diletakkan berganti-ganti di atas telapak 
tangan dan punggung tangan. 
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c. Tahap III 
A engklek dari pentasan menuju ke petak 5, tetapi saat 
kembali ke pentasan gacuk diletakkan di lengan kiri 
d. Tahap IV 
Tahap ini sama dengan tahap III tetapi gacuk diletakkan di 
lengan kanan. 
e. Tahap V 
A engklek dari mentasan menuju petak 5, kembalinya 
gacuk diletakkan di pundak kiri 
 
f. Tahap VI 
Tahap ini sama dengan tahap V tetapi gacuk diletakkan di 
pundak kanan 
g. Tahap VII 
Pada tahap ini dinamakan tahap golek omah. Pemain 
melakukan engklek dari pentasan ke petak 5 dan kembali lagi ke 
pentasan, gacuk diletakkan pada punggung tangan kanan sambil 
digoyang ke kiri dan ke kanan. Sekembalinya di pentasan, posisi 
badan tetap membelakangi petak arena permainan. Dalam posisi 
tersebut, pemain melempar gacuk melalui atas kepala kearah petak-




Gambar 2. Pola Permainan Sunda Manda versi Dharmamulya 
Cara bermain sunda manda tidak selalu sama antara satu daerah 
dengan daerah yang lain. Begitu pula dengan namanya, ada yang bernama 
Sunda manda, Sondah, Engklek, Ingkling dan masih banyak yang lainnya. 
Secara garis besar permainan tradisional sunda manda adalah mempersiapkan 
gacuk sebagai tanda permainan, kemudian melakukan hompimpah untuk 
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mencari urutan permainan kemudian melakukan engklek sesuai dengan 
urutan permainan yang telah ditentukan tadi.  
 
B. Kecerdasan Interpersonal 
1. Pengertian Kecerdasan 
Menurut Sujiono (2010: 48), kecerdasan memiliki arti ungkapan 
dari cara berfikir seseorang yang dapat dijadikan modalitas dalam 
belajar. Kecerdasan bagi seseorang memiliki manfaat yang besar selain 
bagi dirinya sendiri dan juga bagi pergaulannya di masyarakat. Melalui 
tingkat kecerdasan yang tinggi, seseorang akan semakin dihargai dari 
masyarakat apalagi ia mampu berkiprah dalam menciptakan hal-hal baru 
yang bersifat fenomenal.  
Menurut Gardner (2003: 22), kecerdasan adalah kemampuan 
untuk menyelesaikan masalah, atau menciptakan produk, yang berharga 
dalam satu atau beberapa lingkungan budaya dan masyakat. Menurut 
Theodore Simon (Azwar, 1999: 05), inteligensi terdiri atas tiga 
komponen, yaitu kemampuan  untuk mengarahkan fikiran atau tindakan, 
kemampuan untuk mengubah arah tindakan bila tindakan tersebut telah 
dilaksanakan, dan kemampuan untuk mengeritik diri sendiri atau 
melakukan autocriticism. Sedangkan menurut Amstrong (2002: 2), 
kecerdasan adalah kemampuan untuk menangkap situasi baru serta 
kemampuan untuk belajar dari pengalaman masa lalu seseorang. 
Kecerdasan bergantung pada konteks, tugas, serta tuntutan yang diajukan 
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oleh kehidupan, bukan tergantung pada nilai IQ, gelar perguruan tinggi, 
atau reputasi yang bergengsi. 
Berdasarkan beberapa definisi di atas, dapat dikatakan bahwa 
kecerdasan adalah suatu kemampuan seseorang dalam menciptakan 
sesuatu yang baru atau bermanfaat, menyelesaikan masalah, dan 
kemampuan untuk belajar dari masa lalu seseorang 
2. Pengertian Kecerdasan Majemuk  
Kecerdasan majemuk atau biasa disebut dengan Multiple 
Intelligences adalah sebuah teori yang diperkenalkan oleh Howard 
Gardner dalam penelitian Project Zero di Amerika. Teorinya 
menghilangkan anggapan yang ada selama ini tentang kecerdasan 
manusia. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa tidak ada satuan 
kegiatan manusia yang hanya menggunakan satu macam kecerdasan, 
melainkan seluruh kecerdasan yang selama ini dianggap ada 7 macam 
kecerdasan, kemudian ditambahkan 3 macam kecerdasan. Semua 
kecerdasan bekerjasama sebagai satu kesatuan yang utuh dan terpadu. 
(Asri Budiningsih, 2008: 112) 
Menurut Azwar (1992: 41), Gardner dalam melakukan 
identifikasi terhadap kecerdasan, ia menggunakan beberapa kriteria, yaitu 
a) pengetahuan mengenai perkembangan individu yang normal dan 
superior, b) informasi mengenai kerusakan otak, c) studi mengenai 
orang-orang ekspresional seperti seseorang yang jenius, seseorang yang 
idiot savant, dan orang-orang autistik, d) data psikometrik, dan e) studi 
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pelatihan psikologis. Menurut Gardner (2003: 23), ketujuh kecerdasan 
majemuk itu adalah sebagai berikut: a) kecerdasan linguistik yaitu jenis 
kemampuan yang ditunjukkan dalam bentuk paling lengkap, mungkin, 
oleh puisi, b) kecerdasan logika-matematika yaitu kemampuan logika dan 
matematika, di samping ilmu pengetahuan, c) kecerdasan ruang adalah 
kemampuan membentuk model mental dari dunia ruang dan mempu 
melakukan berbagai  tindakan dan operasi menggunakan model itu, d) 
kecerdasan musik yaitu kemampuan untuk mencerap, menghargai dan 
menciptakan irama dan melodi, e) kecerdasan gerakan-badan yaitu 
kemampuan menyelesaikan masalah atau produk mode menggunakan 
seluruh badan seseorang atau sebagian badan, f) kecerdasan antar pribadi 
adalah kemampuan untuk memahami orang lain, g) kecerdasan intra 
pribadi adalah kemampuan membentuk model yang akurat, dapat 
dipercaya dari diri sendiri dan mampu menggunakan model itu untuk 
beroperasi secara efektif dalam hidup.  
Yang ditambahkan lagi 3 macam kecerdasan lain (Asri 
Budiningsih, 2008: 116), yaitu h) kecerdasan naturalis yaitu kemampuan 
untuk mengenali tanda-tanda terjadinya perubahan lingkungan, i) 
kecerdasan spiritual yaitu kecerdasan yang berkaitan dengan manusia 
dalam berhubungan dengan Tuhannya, dan j) kecerdasan eksistensial 
yaitu kemampuan menyadari dan menghayati dengan benar keberadaan 




Kecerdasan majemuk adalah kecerdasan seseorang yang 
didasarkan pada kemampuan yang dimiliki oleh seseorang itu. Model 
kecerdasan ini tidak dimiliki sejak lahir, namun dapat berkembang 
seiring berjalannya waktu. Kaitannya dengan beberapa pengertian diatas, 
kecerdasan yang digunakan dalam penelitian ini adalah kecerdasan antar 
pribadi atau kecerdasan interpersonal. Kecerdasan interpersonal adalah 
kemampuan seseorang untuk memahami orang lain.  
3. Pengertian Kecerdasan Interpersonal 
Menurut Akhmad Muhaimin (2010: 37), mengemukakan bahwa 
kecerdasan interpersonal merupakan kemampuan seseorang dalam 
memahami dan menjalin hubungan dengan orang lain. Menurut Julia 
Jasmine (2007: 26), kecerdasan interpersonal ditampakkan pada 
kegembiraan berteman dan kesenangan dalam berbagai macam aktivitas 
sosialnya. Menurut N.K.Humprey (Syamsu Yusuf, 2006: 235), 
intelegensi sosial merupakan bentuk yang paling penting dalam 
intelegensi manusia, karena mampu memelihara hubungan dengan 
manusia secara efektif. Paul Suparno (2004: 39), kecerdasan 
interpersonal adalah kemampuan untuk mengerti dan menjadi peka 
terhadap perasaan, intensi, motivasi, watak, temperamen orang lain. 
Sedangkan menurut Amstrong (2002: 4), kecerdasan interpersonal 
diartikan sebagai kemampuan dan keterampilan seseorang dalam 
menciptakan relasi, membangun relasi, dan mempertahankan relasi 
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sosialnya sehingga kedua belah pihak berada dalam situasi yang 
menguntungkan.  
Menurut studi ilmiah yang dikembangkan oleh Prof. Howard 
Gardner (dalam Peri Irawan, 2012), permainan dapat mengasah dan 
meningkatkan kecerdasan. Karena permainan merupakan sarana 
pengembangan mental yang memberikan rangsangan terhadap 
kecerdasan berupa tantangan, pengulangan, kegiatan yang melibatkan 
beberapa panca indera sekaligus serta memberikan umpan balik yang 
menuntut kreativitas. 
Berdasarkan beberapa definisi di atas, kecerdasan interpersonal 
adalah kemampuan seseorang terhadap orang lain dalam hal memahami 
dan menjalin hubungan serta menunjukkan kepekaan diri terhadap 
perasaan dan watak dari orang lain. Kemampuan tersebut menyebabkan 
seseorang memiliki kawan banyak karena dianggap sebagai pendengar 
yang baik dan pengertian. Melalui permainan, kecerdasan interpersonal 
dapat dirangsang dan kemudian dibentuk atau dikembangkan. Oleh sebab 
itu, peneliti melakukan penelitian mengenai permainan sunda manda 
kaitannya dengan kecerdasan interpersonal. 
Pada penelitian ini, peneliti menjadikan permainan tradisional 
sunda manda sebagai media yang digunakan sebagai perantara dalam 
membentuk kecerdasan interpersonal karena berpotensi dapat 




4. Komponen Kecerdasan Interpersonal 
Kecerdasan interpersonal memiliki enam komponen utama (Lwin, 
2008: 206), yaitu: 
a. Memahami perasaan orang lain 
Orang-orang yang bekerja mengatur pertemuan dengan 
temannya tanpa mementingkan jadwal yang dimiliki temannya 
adalah orang yang tidak pernah belajar mempertimbangkan perasaan 
orang lain sebelum mereka memutuskan bagaimana harus bersikap. 
Ini merupakan kebiasaan yang telah dibentuk sejak usia dini dan 
tidak pernah dikoreksi. Banyak orang tua yang berfikir bahwa umur 
dua sampai empat tahun, anak-anak terlalu dini untuk memahami 
perasaan orang lain. Padahal penelitian yang dilakukan oleh Dr. 
Myrna Shure telah memperlihatkan bahwa bahkan anak-anak usia 
prasekolah dapat belajar menyesuaikan diri dengan perasaan orang 
lain dan menggunakan informasi untuk membuat keputusan. 
b. Berteman 
Memberikan kesempatan kepada anak-anak untuk merasa 
nyaman di sekitar anak-anak lain mengajarkannya keberanian untuk 
berteman adalah suatu keterampilan penting yang akan 
menguntungkannya kelak.  
c. Bekerja dengan teman-teman 
Belajar untuk bekerja dengan teman-teman akan memberikan 
sumbangan pada aset perkembangan anak, seperti serangkaian nilai 
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positif dan keterampilan sosial yang akan membantunya tumbuh 
sehat, mudah menyesuaikan diri dan kuat. 
d. Belajar mempercayai 
Belajar mempercayai orang lain adalah suatu unsur penting 
dalam mempertahankan hubungan yang kuat dengan orang-orang 
yang kita sayangi dan bekerja sama dengan mereka. Tentu saja, 
ketidakpercayaan yang sehat kadang-kadang juga perlu untuk 
melindungi kita dari bahaya. Kemampuan untuk mempercayai 
sebagai seorang dewasa sering bergantung pada pengalamannya, 
terutama ketika kecil. Meskipun masih kecil sebaiknya mulai 
dikenalkan untuk dapat mempercayai orang tuanya dengan cara 
orang tua memberikan kepercayaan kepada anaknya. 
e. Mengungkapkan kasih sayang 
Para psikiater memberitahu kepada orang tua bahwa 
menerima dan memberi pelukan sangat penting bagi anak untuk 
tumbuh menjadi orang dewasa yang mantap secara emosional.  
f. Belajar menyelesaikan masalah atau perselisihan kemasyarakatan 
(penyelesaian konflik) 
Penelitian telah memperlihatkan bahwa kepada anak berumur 
tiga sampai empat tahun dapat diajarkan bagaimana menyelesaikan 
masalah. Karenanya kepada anak dapat diajarkan bagaimana 
membujuk anak lain supaya dia dapat bermain dengan mainanya dan 
bukan merebutnya. Individu yang memiliki keterampilan untuk 
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menyelesaikan masalah kemungkinannya lebih besar untuk 
menjalani kehidupan yang lebih bahagia dan lebih berhasil.  
Berdasarkan pernyataan di atas, komponen dari kecerdasan 
interpersonal ada enam, yaitu memahami perasaan orang lain, berteman, 
bekerja dengan teman, belajar mempercayai, mengungkapkan kasih 
sayang, dan belajar menyelesaikan masalah atau perselisihan 
kemasyarakatan. Keenam komponen tersebut dapat juga dikatakan dengan 
tahap tingkatan dari kecerdasan interpersonal. Karena tanpa menguasai 
komponen memahami perasaan orang lain maka anak tidak dapat bermain 
dengan kawannya, begitu pula seterusnya. Keenam komponen tersebut 
sangat penting dikembangkan sejak usia dini. Cara paling mudah untuk 
mengembangkannya adalah dengan cara bermain. Bermain dengan 
permainan akan selalu membutuhkan teman untuk bermain bersama. 
Melalui kegiatan tersebut, anak akan belajar cara memahami teman-
temannya, melakukan interaksi dengan teman-temannya, dan sebagainya. 
5. Karakteristik Individu yang memiliki Kecerdasan Interpersonal 
Dalam individu yang memiliki kecerdasan interpersonal paling 
tidak memiliki tiga karakteristik. Ketiga dimensi utama itu seperti yang 
telah dikatakan Anderson dalam Safaria (2005:24), adalah sebagai 
berikut: 
a. Social sensitivity 
Kemampuan anak untuk mampu merasakan dan atau 
sensitivitas sosial atau perubahan orang lain yang ditunjukkannya 
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baik secara verbal maupun non verbal. Anak yang memiliki 
sensitivitas sosial yang tinggi akan lebih mudah memahami dan 
menyadari adanya reaksi-reaksi tertentu dari orang lain, entah reaksi 
tersebut positif atau pun negatif. Social sensitivity terdiri atas sikap 
empati dan prososial. Sikap empati yaitu ungkapan anak ketika 
mereka melihat orang lain terluka atau sedih. Anak-anak 
memperlihatkan perilaku empati kepada teman sebayanya dengan 
memeluk dan memberikan mainannya kepada teman yang bersedih.  
Sedangkan sikap prososial adalah istilah yang digunakan oleh 
para ahli psikologi untuk menjelaskan sebuah tindakan moral yang 
harus dilakukan secara kultural seperti berbagi, membantu seseorang 
yang membutuhkan, bekerja sama dengan orang lain, dan 
mengungkapkan simpati. Perilaku ini menuntut anak untuk menahan 
diri dari rasa egois dan rela menolong atau berbagi dengan orang 
lain. 
b. Social insight / pengetahuan sosial 
Kemampuan untuk memahami dan mencari pemecahan 
masalah yang efektif dalam suatu interaksi sosial, sehingga masalah-
masalah tersebut tidak menghambat apalagi menghancurkan relasi 
sosial yang telah dibangun anak. Pemecahan masalah yang 
ditawarkan adalah pendekatan menang-menang atau win-win 
solution. Fondasi social insight ini adalah berkembangnya kesadaran 
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diri anak secara baik, pemahaman situasi sosial dan etika sosial, dan 
keterampilan pemecahan masalah 
Kesadaran diri yang berkembang ini akan membuat anak 
mampu memahami keadaan dirinya baik keadaan internal maupun 
eksternal, seperti menyadari emosi-emosi yang sedang muncul 
(internal) atau menyadari penampilan cara berpakaiannya sendiri, 
cara berbicaranya dan intonasi suaranya (eksternal).  
Fondasi yang kedua adalah pemahaman situasi sosial dan 
etika sosial. Dalam khidupan sehari-hari persoalan aturan selalu 
berkaitan dengan situasi. Setiap situasi menuntut aturannya sendiri. 
Inilah yang dinamakan sebagai etiket yaitu kaidah sosial yang 
mengatur perilaku mana yang harus dilakukan dan perilaku mana 
yang dilarang untuk dilakukan. Aturan itu mencakup banyak hal, 
seperti bagaimana etika dalam bertamu, berteman, makan, minum, 
bermain, meminjam, meminta tolong dan banyak lagi lainnya. 
Semua ini akan dihadapi anak setiap hari sehingga harus dipahami 
anak dengan baik. 
Yang ketiga yaitu fondasi keterampilan pemecahan masalah. 
Semakin tinggi kemampuan anak dalam memecahkan masalah, 
maka akan semakin positif hasil yang akan didapatkannya dari 
penyelesaian konflikantar pribadi tersebut. Anak yang memiliki 
kecerdasan interpersonal tinggi memiliki keterampilan memecahkan 
konflik antar pribadi yang efektif. 
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c. Social communication (penguasaaan keterampilan komunikasi 
sosial) 
Kemampuan individu untuk menggunakan proses komunikasi 
dalam menjalin dan membangun hubungan interpersonal yang sehat. 
Dalam proses menciptakan, membangun, dan mempertahankan 
relasi sosial, maka seseorang membutuhkan sarananya. Sarana yang 
digunakan adalah melalui proses komunikasi, yang mencakup baik 
komunikasi verbal, non verbal maupun komunikasi melalui 
penampilan fisik. Keterampilan komunikasi yang harus dikuasai 
adalah keterampilan mendengarkan efektif, keterampilan berbicara 
efektif, keterampilan public speaking dan keterampilan menulis 
efektif. Dua komponen social communications adalah komunikasi 
efektif dan mendengarkan efektif. 
Berdasarkan uraian di atas, seseorang yang memiliki kecerdasan 
interpersonal paling tidak memiliki tiga karakteristik utama yaitu social 
sensitivity, social insight, dan social communication. Jika ketiga 
karakteristik itu dimiliki oleh seseorang, maka dapat dikatakan orang 
tersebut memiliki kecerdasan interpersonal yang tinggi.  
6. Pentingnya Kecerdasan Interpersonal 
Kecerdasan interpersonal sangat penting untuk dikembangkan pada 
diri anak. Menurut Amstrong (2007: 107), menyebutkan bahwa 
kecerdasan-kecerdasan akademis memang penting, dan banyak orang yang 
ada di dalam daftar memiliki kecerdasan akademis dengan kadar tinggi. 
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Tetapi mampu membaca, menulis, dan berhitung dengan baik bukanlah 
kualitas yang dengan sendirinya membuat orang dianggap cerdas. Menulis, 
membaca, dan berhitung adalah kecakapan ambang yang berharga; 
kemampuan ini memberi akses ke suatu profesi atau peran. Tetapi, setelah 
ada disana, prestasi, kemajuan, dan sukses datang dari apakah mampu 
mengenal diri sendiri dan mampu bekerjasama dengan orang lain atau 
tidak. 
Menurut Sarafia (2005: 24), kecerdasan interpersonal merupakan 
kecerdasan yang bersifat crystallized. Inteligensi crystallize dapat 
dipandang sebagai endapan pengalaman yang terjadi sewaktu inteligensi 
fluid bercampur dengan apa yang disebut inteligensi budaya. Inteligensi 
crystallized akan meningkat kadarnya dalam diri seseorang seiring dengan 
bertambahnya ilmu pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan-
keterampilan yang dimiliki oleh individu. Inteligensi fluid cenderung tidak 
berubah setelah usia 14 tahun atau 15 tahun, sedangkan inteligensi 
crystallized masih dapat terus berkembang sampai usia 30-40 tahunan, 
bahkan bisa lebih. Maka sudah lebih jelas apabila kecerdasan interpersonal 
ini bersifat dapat berubah dan dapat ditingkatkan karena lebih merupakan 
sebuah proses belajar dari pengalaman sehari-hari. 
Berdasarkan uraian di atas, maka kecerdasan interpersonal itu 
penting bagi kehidupan seseorang. Kecerdasan ini harus dikembangkan 
sejak usia dini. Karena berdasarkan sifatnya yang crystallized, jika 
dikembangkan sejak dini maka akan lebih mudah anak dalam memahami 
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perasaan orang lain saat dewasa kelak. Hal itu dikarenakan kecerdasan 
interpersonal ini akan menyeimbangkan beberapa kecerdasan yang lain 
yang dimiliki oleh seseorang. Tanpa adanya kecerdasan interpersonal 
maka kecerdasan menghitung, membaca, dan menulis tidak dapat 
berkembang secara optimal. 
 
C. Perkembangan Anak Usia Sekolah Dasar.  
1. Perkembangan Kognitif Bermain Anak 
Menurut Ismail (2009: 42), bermain sebagai kegiatan utama anak 
sudah dapat dilakukan sejak usia 3-4 bulan. Hal ini penting bagi 
perkembangan kognisi, afeksi, dan psikomotor anak pada umumnya. 
Selain dapat membantu meningkatkan daya nalar atau pikir dan 
kepribadiannya, bermain juga amat membantu perkembangan fisik anak 
dengan gerakan halus dan gerakan kasar. Karena bermain merupakan 
gejala yang umumnya terjadi pada anak, maka sesuai dengan 
perkembangan kejiwaanya, permainan anak pun berkembang menurut 
tingkat-tingkat tertentu yang dilalui anak.  
Sejalan dengan perkembangan kognisi atau daya pikir anak, Jean 





a. Sensory Motor Play (Bermain yang mengandalkan indera dari 
gerakan-gerakan tubuh). (+3 atau 4 bulan sampai dengan setengah 
tahun) 
Bermain dimulai pada periode perkembangan kognitif sensori 
motor, sebelum usia 3-4 bulan, gerakan atau kegaitan anak belum 
dapat dikategorikan bermain, kegiatan anak semata-mata merupakan 
kelanjutan dan kenikmatan yang diperolehnya. Kegiatan bayi hanya 
merupakan pengulangan dari hal-hal yang dilakukan sebelumnya. 
Jean Piaget menamakannya dengan reproductive assimilation. 
Meskipun demikian, kegiatan tersebut merupakan cikal bakal dan 
kegiatan bermain di tahap perkembangan selanjutnya. 
b. Symbolic atau Make Believe Play (+2 – 7 tahun) 
Periode pra operasional anak terjadi antara 2-7 tahun dapat 
dikategorikan Symbolic atau Make Believe Play. Tandanya ialah 
anak dapat bermain khayal dan bermain pura-pura. Pada masa ini 
anak lebih banyak bertanya dan menjawab pertanyaan, mencoba 
berbagai kegiatan yang berkaitan dengan konsep angka, ruang, 
kuantitas, dan sebagainya.  
Bermain simbolik juga berfungsi untuk mengasimilasikan 
dan mengkonsolidasikan (menggabungkan) pengalaman emosional 
anak. Setiap hal yang berkesan bagi anak, akan dilakukan kembali 
dalam kegiatan bermainnya. Dalam perkembangan selanjutnya, 
kegiatan bermain simbolik ini akan semakin bersifat konstruktif 
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(dalam arti lebih mendekati kenyataan), sebagai latihan berfikir dan 
mengarahkan anak untuk dapat menyesuaikan diri dengan 
lingkungannya. 
c. Social Play Games with Rules (+8 – 11 tahun) 
Dalam bermain pada tahap yang tertinggi, penggunaan 
symbol lebih banyak diwarnai oleh nalar dan logika yang bersifat 
objektif. Sejak usia 8-11 tahun anak akan lebih banyak terlibat dalam 
kegiatan games with rules, dimana kegiatan anak lebih banyak 
dikendalikan oleh aturan permainan. 
d. Games with Rules and Sports (11 tahun ke atas) 
Contoh lain dari kegiatan bermain yang memiliki aturan 
adalah olahraga. Kegiatan bermain ini masih menyenangkan dan 
dinikmati anak-anak, meskipun aturannya jauh lebih ketat dan 
diberlakukan secara kaku dibandingkan dengan jenis permainan 
yang tergolong games seperti kartu atau kasti.  
Berdasarkan uraian di atas, bermain sudah dapat dirasakan sejak 
anak berusia 2 bulan yaitu dengan cara melakukan pengulangan terhadap 
hal yang pernah dilakukan sebelumnya. Kegiatan tersebut lambat laun 
berkembang dan semakin kompleks senada dengan perkembangan umur 
dan kognisi yang dimiliki anak. Usia sekolah dasar atau 7- 12 tahun berada 
pada tahap social play games with rules dan games with rules and sports. 
Pada tahap ini, anak banyak menggunakan simbol dan disertai dengan 
nalar dan logika. Selain itu, anak sudah banyak menyenangi permainan 
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yang mengacu pada olah raga yang banyak menggunakan gerakan-gerakan 
yang diatur oleh permainan itu sendiri. 
2. Perkembangan Sosial dan Kepribadian 
Menurut Monks (2002: 183), perkembangan sosial dan kepribadian 
dimulai dari usia pra sekolah sampai usia sekolah ditandai oleh meluasnya 
lingkungan sosial. Anak-anak mulai melepaskan diri dari keluarga, ia 
makin mendekatkan diri pada orang-orang lain di samping anggota 
keluarga. Meluasnya lingkungan sosial bagi anak menyebabkan anak 
menjumpai pengaruh-pengaruh yang ada diluar pengawasan orang tua. Ia 
bergaul dengan teman-teman, ia mempunyai guru-guru yang mempunyai 
pengaruh yang sangat besar dalam proses emansipasi. Di samping itu 
maka perkembangan motif prestasi dan identitas kelamin sangat penting, 
tetapi juga perkembangan pengertian norma atau seperti apa yang disebut 
Piaget moralitas, justru dalam periode ini mendapatkan kemajuan yang 
esensial. 
Sedangkan menurut Hurlock (1980: 155), akhir masa kanak-kanak 
sering disebut sebagai “usia berkelompok” karena ditandai dengan adanya 
minat terhadap aktivitas teman-teman dan meningkatnya keinginan yang 
kuat untuk diterima sebagai anggota suatu kelompok, dan merasa tidak 
puas bila tidak bersama teman-temannya. Dua atau tiga teman tidaklah 
cukup baginya. Anak ingin bersama dengan kelompoknya, karena hanya 
dengan demikian terdapat cukup teman untuk bermain dan berolahraga, 
dan dapat memberikan kegembiraan. Karena keinginannya untuk selalu 
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bersama teman-temannya, maka pada usia ini anak sudah banyak 
membentuk kelompok yang biasa dikatakan geng.  
Geng di masa kanak-kanak jauh berbeda dengan geng di masa 
remaja. Sepertinya yang disebutkan oleh Elizabeth B. Hurlock (1980: 
156), sebagaimana digunakan oleh para ahli psikologi anak-anak dan para 
ahli sosiologi, geng anak-anak sangat berbeda dengan geng remaja. Oleh 
karena itu, bila berbicara tentang geng pada masa kanak-kanak, biasanya 
istilah itu menunjuk pada anak-anak sebagai geng anak-anak untuk 
membedakannya dari geng remaja.  
Ciri-ciri dari geng anak-anak menurut Elizabeth (1980: 156), 
adalah sebagai berikut: 
a. Geng anak merupakan kelompok bermain 
b. Untuk menjadi anggota geng, anak harus diajak 
c. Anggota geng terdiri dari jenis kelamin yang sama 
d. Pada mulanya geng terdiri dari tiga atau empat anggota, 
tetapi jumlah ini meninggalkan dengan bertambah besarnya 
anak dan bertambahnya minat pada olah raga 
e. Geng laki-laki sering telibat dalam perilaku buruk daripada 
anak perempuan 
f. Kegiatan geng yang popular meliputi permainan dan 
olahraga, pergi ke bioskop, dan berkumpul untuk bicara atau 
makan bersama 
g. Geng mempunyai pusat tempat pertemuan, biasanya yang 
jauh dari pengawasan orang-orang dewasa 
h. Sebagian besar kelompok mempunyai tanda keanggotan; 
misalnya anggota kelompok memakai pakaian yang sama 
i. Pemimpin geng mewakili ideal kelompok dan hampir dalam 
segala hal lebih unggul daripada anggota-anggota yang lain. 
 
 Berdasarkan uraian di atas, perkembangan sosial dan kepribadian 
anak ditandai dengan semakin meluasnya interaksi anak di lingkungan 
sosialnya. Pada masa ini, anak semakin mengurangi hubungan dengan 
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keluarganya dan lebih mendekatkan diri dengan kawan dengan 
membentuk sebuah kelompok atau geng. Geng di masa kanak-kanak 
memiliki tujuan untuk memperoleh kesenangan semata dan karena 
memiliki minat dan kemampuan yang sama. Geng di masa kanak-kanak 
berbeda dengan geng di masa remaja, karena di masa kanak-kanak yang 
diinginkan hanyalah kesenangan, sedangkan geng remaja menginginkan 
pembalasan dendam dengan seseorang atau sekelompok orang yang tidak 
sependapat. 
3. Aspek Perkembangan Bermain Anak 
Dalam kegiatan bermainnya, anak akan berkembang dalam 
beberapa aspek. Aspek-aspek tersebut memiliki pengaruh yang besar 
terhadap perilaku anak. Keenam aspek bermain itu menurut Ismail (2009: 
80-88), adalah sebagai berikut: 
1) Moral dan Rasa Keagamaan 
Pembentukan perilaku melalui pembiasaan merupakan 
kegiatan yang dilakukan secara terus-menerus dan ada dalam 
kehidupan anak sehari-hari sehingga menjadi kebiasaan yang baik. 
Untuk mengenalkan religius, anak-anak akan lebih mudah menerima 
jika dilakukan dengan pendekatan bermain sambil belajar.  
2) Sosial, emosi, dan kemandirian 
Program, pengembangan sosial, emosional, dan kemandirian 
dimaksudkan untuk membina anak agar dapat mengendalikan 
emosinya secara wajar dan dapat berinteraksi dengan baik.  
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Bergaul merupakan kemampuan untuk menjalin hubungan 
yang baik dengan orang lain, baik dengan keluarga maupun orang 
yang baru dikenalnya. Tujuannya ialah untuk memudahkan anak 
dalam berteman, tidak memiliki sikap was-was dalam memasuki 
lingkungan baru, mengerti kedisiplinan, sopan-santun, serta 
memahami aturan-aturan, baik di dalam maupun di luar rumah. 
3) Fisik motorik 
Pengembangan ini bertujuan untuk memperkenalkan dan 
melatih gerakan gerakan kasar dan halus, meningkatkan kemampuan 
mengelola, mengontrol gerakan tubuh dan koordinasi. 
Motorik adalah gerakan yang menunjukkan kerja otot. Pada 
anak, motorik atau gerakan terbagi dalam dua kelompok besar yaitu 
motorik kasar dan motorik halus. Motorik kasar adalah gerakan yang 
dilakukan dengan melibatkan sebagian besar otot kasar tubuh yang 
membutuhkan tenaga besar. Motorik halus adalah gerakan yang 
dilakukan oleh bagian-bagian tubuh tertentu, yang tidak membutuhkan 
tenaga besar yang melibatkan otot besar, tetapi hanya melibatkan 
sebagian anggota tubuh yang dikoordinasikan (kerjasama yang 
seimbang) antara mata dengan mata atau kaki. 
4) Kognisi 
Pengembangan ini bertujuan mengembangkan kemampuan 
berfikir anak untuk dapat mengolah perolehan belajarnya, dapat 
menemukan bermacam-macam alternatif pemecahan masalah, 
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membantu anak untuk mengembangkan kemampuan logika 
matematikanya, dan pengetahuan akan ruang dan waktu, serta 
mempunyai kemampuan untuk memilah-milah, mengelompokkan 
serta mempersiapkan pengembangan kemampuan berfikir teliti.  
Ranah kognisi memiliki keterkaitan yang erat dengan 
intelegensi. Menurut David Wechsler dalam Ismail (2009: 85), 
intelegensi adalah kemampuan untuk bertindak secara terarah, 
berfikir secara rasional, dan menghadapi lingkungannya secara 
efektif. Inteligensi atau kecerdasan menjadi salah satu cara mencari 
bakar anak. 
5) Bahasa 
Pengembangan ini bertujuan agar anak mampu 
mengungkapkan pikiran melalui bahasa yang sederhana secara tepat, 
mampu berkomunikasi secara efektif dan membangkitkan minat untuk 
dapat berbahasa indonesia. Bahasa mencakup semua bentuk 
komunikasi baik lisan, tulisan, bahasa insyarat, bahasa tubuh, ekspresi 
wajah, pentomim, atau seni. Bicara adalah bahasa lisan yang 
merupakan bentuk efektif dalam komunikasi.  
6) Seni 
Pengembangan ini bertujuan agar anak dapat dan mampu 
menciptakan sesuatu berdasarkan hasil imajinasinya, mengembangkan 
kepekaan, dan dapat mengapresiasi hasil karya kreatif. Biarkan anak 
mengekspresikan diri dalam bentuk gerak sederhana, seperti 
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menggerakkan kepala, tangan atau kaki sesuai dengan irama 
musik/ritmik, mengekspresikan diri secara bebas sesuai irama musik, 
mengikuti gerakan tari sederhana sesuai irama musik dan 
mengekspresikan diri dalam gerak bervariasi.  
Keenam aspek di atas merupakan hasil yang diperoleh dari 
pengembangan permainan. Keenam aspek tersebut dapat berkembang 
secara pesat apabila dikembangkan dilakukan dengan baik dan terarah. 
Pengembangan yang dilakukan dapat berupa mengajak anak-anak bermain 
yang berhubungan dengan aspek yang akan dikembangkan. 
 
D. Teknologi Pendidikan 
1. Pengertian Teknologi Pendidikan 
Pengertian Teknologi Pendidikan menurut AECT tahun 2004 
dalam Warsita (2008: 17) adalah “educational technology is the study and 
ethical practice of facilitating, learning and improving perfomance by 
creating, using and managing appropriate technological processes and 
resources”. Jika diterjemahkan berarti teknologi pendidikan adalah studi 
dan etika praktik dalam upaya memfasilitasi pembelajaran dan 
meningkatkan kinerja dengan cara menciptakan, menggunakan, atau 
memanfaatkan dan mengelola proses dan sumber-sumber teknologi yang 
tepat. 
Definisi teknologi pendidikan menurut Hackbarth tahun 1996 
dalam Warsita (2008: 17), adalah konsep multidimensional yang meliputi: 
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1) suatu proses sistematis yang melibatkan penerapan pengetahuan dalam 
upaya mencari solusi yang dapat digunakan dalam memecahkan masalah-
masalah belajar dan pembelajaran; 2) produk seperti buku teks, program 
audio, program televisi, software computer dan lain-lain; 3) suatu profesi 
yang terdiri dari berbagai kategori pekerjaan; dan 4) merupakan bagian 
spesifik dari pendidikan.  
Sedangkan menurut AECT tahun 1994(Seels & Richey, 1994: 5), 
Teknologi Pendidikan adalah teori dan praktek dalam desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan evaluasi tentang proses 
dan sumber untuk belajar.  
Berdasarkan beberapa pengertian di atas, definisi Teknologi 
Pendidikan semakin berkembang dari tahun ke tahun seiring dengan 
perkembangan IPTEK. Teknologi Pendidikan terdiri dari lima bidang 
kawasan yakni kawasan desain, kawasan pengembangan, kawasan 
pemanfaatan, kawasan pengelolaan, dan kawasan evaluasi. Dari kelima 
kawasan tersebut terjadi hubungan antara yang satu dengan yang lain. 
2. Kawasan Teknologi Pendidikan 
Menurut AECT 1994 dalam Seels dan Richey(1994: 25), hubungan 
antara domain atau kawasan teknologi pendidikan dapat digambarkan 




Gambar 3. Hubungan antar domain dalam teknologi pendidikan 
(Terjemahan Seels & Richey, 1994: 26) 
Kelima kawasan Teknologi Pendidikan di atas memiliki saling 
keterikatan antar satu dengan yang lain. Dari setiap kawasan memiliki empat 
sub kawasan yang lebih mengerucutkan profesi teknolog pendidikan. Berikut 
ini uraian dari masing-masing domain atau kawasan Teknologi Pendidikan: 
a. Kawasan Desain (Design) 
Kawasan ini difokuskan pada perencanaan dalam pembuatan atau 
pengkondisian pembelajaran. Menurut Seels & Richey (1994: 32-33) 
desain adalah proses untuk menentukan kondisi belajar. Tujuan desain 
adalah untuk menciptakan strategi dan produk pada tingkat makro, seperti 
program dan kurikulum, dan pada tingkat mikro, seperti pelajaran dan 
modul. Kawasan desain memiliki empat sub kawasan yaitu desain sistem 




b. Kawasan Pengembangan (Development) 
Dalam kawasan pengembangan ini berfokus pada produksi media 
pembelajaran. Menurut Seels & Richey (1994: 38) pengembangan adalah 
proses penterjemahan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik. Jadi 
sebelum melakukan produksi media pembelajaran, terlebih dahulu 
melakukan desain atau rancangan produksi seperti melakukan analisis 
karakteristik pebelajar yang akan menggunakan media tersebut atau desain 
pesan pembelajaran dari tampilan dan huruf dari media yang akan 
digunakan. Singkatnya, kawasan pengembangan dilakukan setelah terjadi 
kawasan desain. Sub kawasan pengembangan adalah teknologi cetak, 
teknologi audiovisual, teknologi berbasis komputer, dan teknologi terpadu. 
c. Kawasan Pemanfaatan (Utilization) 
Kawasan pemanfaatan merupakan kawasan paling tua diantara 
kawasan yang lainnya. Pemanfaatan adalah tindakan menggunakan metode 
dan model instruksional, bahan, dan peralatan media untuk meningkatkan 
suasana pembelajaran. Pemanfaatan adalah aktivitas menggunakan proses 
dan sumber untuk belajar (Seels&Richey, 1994: 50). Sub kawasan yang 
dimiliki oleh kawasan pemanfaatan adalah pemanfaatan media, difusi 
inovasi, implementasi dan pelembagaan, serta kebijakan dan regulasi.  
Pada penelitian ini masuk dalam kawasan pemanfaatan yakni peran 
permainan tradisional sunda manda sebagai media yang potensi dalam 
membentuk kecerdasan interpersonal pada anak usia sekolah dasar di Desa 
Nanggulan Maguwoharjo RW 17. 
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d. Kawasan Pengelolaan (Management) 
Pada kawasan pengelolaan ini, teknolog pendidikan bergelut 
dengan administrasi  media, program media, dan pelayanan media. 
Menurut Seels & Richey (1994: 54) pengelolalan meliputi pengendalian 
Teknolog Pembelajaran melalui perencanaan, pengorganisasian, 
pengkoordinasian, dan supervisi. Sub kawasan pada domain pengelolaan 
meliputi pengelolaan proyek, pengelolaan sumber, pengelolaan sistem 
penyampaian, dan pengelolaan informasi.  
e. Kawasan Penilaian (Evaluation) 
Menurut Seels & Richey (1994: 61) kawasan penilaian yaitu melakukan                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            
penilaian pembelajaran berdasarkan analisis masalah, pengukuran acuan 
patokan, evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Dalam kawasan penilaian 
ini dibedakan menjadi penilaian program, penilaian proyek, dan penilaian 
produk. 
Berdasarkan uraian di atas, permasalahan dalam penelitian masuk 
dalam kawasan pemanfaatan. Hal itu dikarenakan dalam penelitian ini, 
permainan sunda manda dijadikan sebagai media pembelajaran yang 
memiliki potensi untuk membentuk kecerdasan interpersonal pada anak 







E. Penelitian Relevan 
1. Iswinarti. (2010). Naskah Publikasi Penelitian Dasar Keilmuan. Nilai-Nilai 
Terapiutik Permainan Tradisional Engklek untuk Anak Usia Sekolah 
Dasar.  
Penelitian ini didasari oleh penelitian sebelumnya yang telah 
menemukan bahwa Permainan Tradisional Engklek merupakan permainan 
yang mempunyai prosedur dan bentuk permainan yang bervariasi, 
kompleks, dan paling dikenal oleh anak dibandingkan dengan permainan 
tradisional lainnya dan diduga mempunyai nilai terapiutik tinggi. Nilai 
terapiutik merupakan nilai yang terkandung dalam permainan yang 
mempunyai manfaat dalam membantu mengatasi permasalahan anak 
Dengan demikian penelitian ini bertujuan untuk memperoleh gambaran 
tentang nilai terapiutik yang terkandung dalam Permainan Tradisional 
Engklek.  
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Subjek dalam 
penelitian ini adalah 30 anak usia Sekolah Dasar kelas III dan IV. Lokasi 
penelitian di kota dan kabupaten Malang. Objek penelitian adalah 
permainan anak tradisional Engklek sebanyak 11 jenis/bentuk.Teknik 
pengumpulan data dilakukan dengan observasi dan wawancara kepada 
anak-anak yang diminta bermain engklek. FGD dilakukan dengan 
melibatkan para dosen Fakultas Psikologi UMM dalam bidang Psikologi 
Perkembangan dan Psikologi Klinis sebanyak 6 orang dalam rangka 
memperoleh masukan tentang nilai-nilai terapiutik sekaligus sebagai 
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metode pengujian keabsahan data. Analisis data dilakukan dengan metode 
kualitatif interpretatif.terhadap prosedur permainan Engklek, data hasil 
observasi dan wawancara, serta hasil FGD.  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai-nilai terapiutik yang 
terkandung dalam permainan tradisional Engklek meliputi: (1) Nilai 
sebagai alat deteksi untuk mengetahui anak yang mempunyai masalah (2) 
Nilai untuk perkembangan fisik yang baik. Aktivitas fisik meliputi 
kegiatan untuk berolah raga, meningkatkan koordinasi dan keseimbangan 
tubuh, dan mengembangkan ketrampilan dalam pertumbuhan anak, (3) 
Nilai untuk kesehatan mental yang baik, yaitu: membantu anak untuk 
mengkomunikasikan perasaannya secara efektif dengan cara yang alami, 
mengurangi kecemasan, pengendalian diri, pelatihan konsentrasi, (4) Nilai 
problem solving, anak belajar memecahkan masalah sehingga kemampuan 
tersebut bisa ditransfer dalam kehidupan nyata, (5) Nilai sosial, anak 
belajar ketrampilan sosial yang akan berguna untuk bekal dalam 
kehidupan nyata. 
2. RR. Siti Murtiningsih. (2012). Prosiding Seminar Internasional 
Multikultural dan Globalisasi. Pendidikan Multikultural melalui Dolanan 
Anak: Studi Tentang Dolanan Anak “Sudamanda” dalam Perspektif Teori 
Pendidikan John Dewey 
Perkembangan teknologi berdampak penting bagi dunia 
pendidikan, terutama permainan anak. Seperti diungkap Johan Huizinga 
(1990), manusia adalah homo ludens, manusia yang bermain. Dalam 
56 
 
permainan, manusia mengenali dunianya dan menjadikan permainan 
sebagai media pedagogik yang efektif untuk transfer nilai, selain transfer 
pengetahuan. Permainan anak modern berbasis teknologi membawa 
persoalan pedagogic, di samping pengaruh positif dan negatif. Jenis 
permainan berteknologi digital misalnya Game Boy, Playstation 1-2-3, 
Nintendo, kini menggusur permainan anak lokal dan tradisional.  
Penelitian Murtiningsih (2004), menemukan efek negatif 
permainan ini, seperti perilaku agresif, dan sikap a-sosial pada anak. 
Sementara itu penelitian Suyami, seorang peneliti naskah kuno permainan 
tradisional, menemukan bahwa di Jawa, hampir 90 persen dari 417 jenis 
permainan tradisional anak terancam punah, termasuk permainan 
tradisional “sudamanda” sebagai permainan yang sangat terkenal pada 
masanya. Sebagai produk kebudayaan lokal, permainan anak tradisional 
memuat aspek edukatif, terutama dimensi etik dan moral yang berbasiskan 
pada tata nilai lokal. Nilai-nilai pedagogis yang mencerminkan moralitas 
dan jati diri lokal ini kian langka digerus oleh globalisasi. Globalisasi telah 
mengakibatkan pergeseran dalam cara pergaulan tradisional, dan juga 
menyempitnya ruang publik, berdampak pada hilangnya ruang bermain 
sebagai media pendidikan anak.  
Penelitian ini bertujuan menelisik lebih jauh aspek pedagogis yang 
termuat pada permainan anak “sudamanda” itu. Persoalan ini akan dikupas 
dimensi filsafat pendidikan dan perspektif multikultura, sebagaimana 
digagas filsuf pendidikan John Dewey, terutama dalam karyanya 
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“Experience and Education” (1961) dan “Democrazy and Education” 
(1916). Melalui paham progresivisme Dewey, akan dilihat bagaimana 
peran permainan anak tradisional seperti “sudamanda” itu bisa berperan 
menjadi alat transfer nilai yang menyandingkan nilai budaya lokal dalam 
arus budaya global.  
 
F. Kerangka Berfikir 
Permainan modern saat ini sudah semakin maju yang tidak dapat 
dipungkiri menyebabkan permainan tradisional sekarang semakin 
tersingkirkan. Industri permainan modern turut menggerus permainan 
tradisional dari dunia anak-anak. Permainan modern semakin merajalela 
dengan semakin berkembangnya teknologi di masa sekarang.  
Tersingkirnya permainan tradisional berdampak salah satunya pada 
interaksi sosial anak yang semakin berkurang. Anak-anak yang menggunakan 
permainan modern sebagai permainan di waktu luangnya dapat menjadikan 
anak kurang dalam kontak komunikasi dengan kawan-kawannya. Hal itu 
dikarenakan permainan modern hanya membutuhkan seorang pemain dan 
membutuhkan tempat kecil. Tidak seperti permainan tradisional yang dalam 
permainanya membutuhkan orang minimal dua orang dalam setiap 
permainannya. Dengan begitu, dalam permainan tradisional juga dapat 
meningkatkan rasa solidaritas dan interaksi kepada sesama kawan. Pada anak 
usia sekolah dasar, permainan yang dilakukan adalah dengan simbol dan 
disertai dengan nalar dan logika.  
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Permasalahan itulah yang menyebabkan muncul penelitian ini. 
Penelitian ini sendiri memiliki tujuan untuk mengungkap apa saja makna 
pendidikan yang dipahami oleh anak pada permainan tradisional sunda 
manda kaitannya dengan kecerdasan interpersonal di kalangan anak usia 
sekolah dasar di Desa Nanggulan Maguwoharjo RW 17. Peneliti memilih 
kata makna dalam penelitian ini, karena dalam permainan sunda manda 
bukan merupakan sebuah media yang sudah diformalkan dalam program 
pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti ingin mengungkap terlebih dahulu 
pesan pembelajarannya dengan subjek penelitian menjadi subjek aktif 
yang dapat memberikan argument dan memahami makna itu sendiri.  
 
G. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan beberapa kajian teori dan kerangka berfikir di atas, maka 
pertanyaan penelitian yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Bagaimana pemahaman anak usia sekolah dasar mengenai permainan 
sunda manda? 
2. Apa saja nilai-nilai pendidikan yang terkandung dalam permainan sunda 
manda kaitannya dengan kecerdasan interpersonal? 
3. Bagaimana nilai-makna pendidikan yang dipahami anak dalam permainan 
sunda manda kaitannya dengan kecerdasan interpersonal? 
4. Bagaimana permainan sunda manda membelajarkan kecerdasan 






A. PENDEKATAN DAN JENIS PENELITIAN 
Penelitian ini berupaya untuk mengkritisi tentang makna yang 
terkandung dalam permainan tradisional sunda manda kaitannya kecerdasan 
interpersonal anak usia sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan jenis 
penelitian deskriptif dengan menggunakan pendekatan kualitatif. 
Menurut Sugiono (2009: 15), metode penelitian kualitatif adalah 
metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme, digunakan 
untuk meneliti pada kondisi objek yang alamiah (sebagai lawannya adalah 
eksperimen) dimana peneliti adalah sebagai instrument kunci. 
Sedangkan menurut Moleong (2007: 6), penelitian kualitatif adalah 
penelitian yang bermaksud untuk memahami fenomena tentang segala 
sesuatu yang dialami oleh subjek penelitian misalnya perilaku, persepsi, 
motivasi, tindakan dan lain-lain secara holistik dan dengan cara deskripsi 
dalam bentuk kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks khusus yang alamiah 
dengan memanfaatkan berbagai metode alamiah. Menurut Bogdan dan 
Taylor, pendekatan kualitatif digunakan karena untuk menghasilkan data 
deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku 
yang dapat diamati (Moleong, 2007: 4).  
Peneliti menggunakan pendekatan kualitatif karena permasalahan 
yang dibahas dalam penelitian ini tidak berkenaan dengan angka-angka, 
melainkan mendeskripsikan, menguraikan dan menggambarkan tentang 
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makna yang timbul dari permainan tradisional sunda manda kaitannya 
kecerdasan interpersonal yang dimiliki oleh anak usia Sekolah Dasar. 
 
B. WAKTU DAN TEMPAT PENELITIAN 
Lokasi penelitian dilakukan di Desa Nanggulan RW 17 Maguwoharjo 
Depok, Sleman, Yogyakarta dan sekitarnya. Waktu penelitian dilaksanakan 
antara bulan Mei sampai akhir bulan Juli 2014. Penelitian ini dilakukan di 
Desa Nanggulan RW 17 dan sekitarnya. Aktivitas yang diteliti meliputi 
kegiatan ajakan anak terhadap anak lain untuk bermain, kegiatan selama 
bermain, dan kegiatan setelah bermain.  
Peneliti mengakhiri penelitian di akhir bulan Juli karena data sudah 
jenuh yakni data dari hasil observasi dan wawancara sudah tidak ada 
perkembangannya. Dalam artian data tentang makna pendidikan permainan 
sunda manda kaitannya dengan kecerdasan interpersonal sudah jenuh. 
 
C. SUMBER DATA 
Sumber data yang utama di dalam penelitian kualitatif adalah kata-
kata dan tindakan, selebihnya merupakan data tambahan seperti dokumen dan 
lain-lainya. Kata-kata dan tindakan orang yang diwawancarai maupun diamati 
merupakan sumber data yang utama yang dapat dicatat melalui catatan 
tertulis maupun melalui perekaman video, tape, pengambilan foto, ataupun 
film (Moleong, 2007: 157). 
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Sumber data dalam penelitian ini adalah subjek dari mana data 
dapat diperoleh, menurut Arikunto (2010: 172), sumber data dapat 
diklasifikasikan menjadi 3 yaitu person, place, dan paper. 
a. Person atau sumber data berupa orang yaitu sumber data yang bisa 
memberikan data berupa jawaban lisan melalui wawancara atau tertulis. 
Sebagai sumber data dalam penelitian ini adalah anak-anak usia sekolah 
dasar yang melakukan kegiatan permainan sunda manda. 
b. Place atau sumber data berupa tempat yaitu sumber data yang menyajikan 
tampilan berupa keadaan diam, misal (ruangan, kelengkapan alat, wujud 
benda) dan bergerak. Sebagai sumber data berupa tempat dalam penelitian 
ini adalah lokasi di Desa Nanggulan RW 17 Maguwoharjo dan sekitarnya. 
c. Paper atau sumber data berupa subjek yaitu sumber data yang menyajikan 
tanda-tanda berupa huruf, angka, gambar atau simbol lainnya. Misalnya 
dokumen-dokumen, majalah, dan sebagainya. Sebagai sumber data berupa 
simbol dalam penelitian ini adalah berasal dari penelitian terdahulu dan 
berbagai sumber yang memiliki hubungan dengan obyek penelitian. 
 
D. TEKNIK PENGUMPULAN DATA 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 







Wawancara adalah suatu percakapan dan tanya jawab yang 
diarahkan untuk mencapai sebuah tujuan tertentu. Menurut Moleong 
(2007: 186), wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu, 
percakapan itu dilakukan oleh dua pihak yaitu pewawancara (interviewer) 
yang mengajukan pertanyaan dan pihak yang diwawancarai (interview) 
yang memberikan jawaban atas pertanyaan itu.  
Penggunaan teknik wawancaranya menggunakan wawancara tidak 
terstruktur, yang menurut Spradley memberikan beberapa keuntungan bagi 
peneliti, yaitu diperolehnya pembelajaran tentang budaya, bahasa, dan 
jalan hidup subjek yang diteliti (Burhan Bungin, 2003).  
Dengan menggunakan wawancara tidak terstruktur, peneliti akan 
lebih leluasa dalam melakukan pendekatan yang lebih mendalam dengan 
subjek, tidak kaku, dan pelaksanaan tanya jawab dapat mengalir seperti 
dalam percakapan sehari-hari sehingga sisi subjektif dari subjek dapat 
tergali. Wawancara ini dilakukan dengan maksud ingin mengetahui makna 
yang timbul dari permainan sunda manda kaitannya kecerdasan 
interpersonal anak usia sekolah dasar. 
2. Pengamatan atau Observasi 
Pengumpulan data yang kedua adalah pengamatan atau observasi. 
Menurut Nasution (Sugiyono, 2010: 310), observasi adalah dasar semua 
ilmu pengetahuan. Para ilmuwan hanya dapat bekerja berdasarkan data, 
yaitu fakta mengenai dunia kenyataan yang diperoleh melalui observasi.  
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Metode observasi yang digunakan adalah observasi partisipatif  yaitu 
peneliti terlibat dengan kegiatan sehari-hari orang yang sedang diamati atau 
yang digunakan sebagai sumber data penelitian. Sambil melakukan 
pengamatan, peneliti ikut melakukan apa yang dikerjakan oleh sumber data, 
dan ikut merasakan suka dukanya. Alat yang digunakan dalam observasi ini 
adalah panduan observasi, handphone sebagai alat perekam, dan kamera 
untuk membuat foto kegiatan.  
Metode observasi yang digunakan adalah observasi partisipatif  
yaitu peneliti terlibat dengan kegiatan sehari-hari orang yang sedang 
diamati atau yang digunakan sebagai sumber data penelitian. Sambil 
melakukan pengamatan, peneliti ikut melakukan apa yang dikerjakan oleh 
sumber data, dan ikut merasakan suka dukanya. Alat yang digunakan 
dalam observasi ini adalah panduan observasi, handphone sebagai alat 
perekam, dan kamera untuk membuat foto kegiatan. Dalam penelitian ini, 
observasi dilakukan terhadap anak-anak usia Sekolah Dasar yang sedang 
melakukan kegiatan bermain sunda manda. 
3. Dokumentasi  
Teknik dokumentasi digunakan peneliti untuk menyelidiki benda-
benda tertulis seperti buku, majalah, dokumen, peraturan-peraturan, 
notulen rapat, catatan harian dan sebagainya (Arikunto, 2002: 135).  
Dalam penelitian ini dokumentasi dilakukan dengan mencari data 
yang ada dalam sumber yang berupa buku-buku atau penelitian terdahulu 
yang membahas masalah tentang makna permainan tradisional kaitannya 
kecerdasan interpersonal anak. 
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Tabel 1. Metode Pengumpulan data dan Sumber Data 
No. Variabel Indikator Sumber Data Metode 





Sikap empati pada teman 
Anak Usia SD Wawancara 
Lokasi permainan Observasi 
Sikap prososial Lokasi permainan Observasi 
b. Berteman 
Interaksi dengan teman 
Anak Usia SD Wawancara 
Lokasi permainan Observasi 
Mampu menjalin 
pertemanan yang baik 
Lokasi permainan Observasi  
Studi literatur dan 
foto kegiatan 
Dokumentasi  




Anak Usia SD Wawancara  
Mampu melakukan 
komunikasi dalam 
kelompok dengan baik 
Lokasi permainan  Observasi  






Percaya pada teman 
Anak Usia SD Wawancara  




Peduli terhadap teman 
Anak Usia SD  Wawancara  






Anak Usia SD  Wawancara  
Pemahaman situasi sosial 
Lokasi permainan Observasi  




E. TEKNIK ANALISIS DATA 
Menurut Bogdan & Bikien (Moleong, 2007: 248), analisis data 
kualitatif adalah upaya yang dilakukan dengan jalan bekerja dengan data, 
mengorganisasikan data, memilah-milahnya menjadi satuan yang dapat 
dikelola ,mencari dan menemukan pola, menemukan apa yang penting dan 
apa yang dipelajari, dan memutuskan apa yang dapat diceritakan kepada 
orang lain. 
Analisa data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis 
deskriptif kualitatif. Analisis kualitatif tentu harus dinyatakan dalam sebuah 
predikat yang menunjuk pada pernyataan keadaan, ukuran kualitas. Analisis 
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data dilakukan sejak sebelum peneliti memasuki lapangan, yaitu dengan studi 
pendahuluan dengan data sekunder yang digunakan untuk menentukan fokus 
penelitian yang bersifat sementara, dan analisis data dilanjutkan selama 
proses pengumpulan data di lapangan sampai setelah selesai pengumpulan 
data. 
Analisis data kualitatif terdiri dari alur kegiatan yang terjadi secara 
bersamaan, yaitu: 
1. Reduksi Data  
Reduksi data merupakan proses pemilihan, pemusatan perhatian 
pada penyederhanaan, pengabstrakan, transformasi data kasar yang 
muncul dari catatan-catatan lapangan (Miles & Huberman, 2000: 18). 
Reduksi data dalam penelitian ini akan dilakukan terus menerus selama 
penelitian berlangsung. Langkah-langkah yang dilakukan dalam bagian ini 
adalah menajamkan analisis, menggolongkan atau pengategorisasian, 
mengarahkan, membuang yang tidak perlu dan mengorganisasikan data 
sehinga kesimpulan-kesimpulan finalnya dapat ditarik dan diverifikasi 
(Miles dan Huberman, 2000: 17-18). 
2. Penyajian Data 
Penyajian data merupakan analisis merancang deretan dan kolom 
sebuah matriks untuk data kualitatif dan menetukan jenis serta bentuk data 
yang dimasukkan kedalam kotak-kotak matriks (Miles & Huberman, 
2000:17-18). Adapun data yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
menyajikan sekumpulan informasi yang tersusun dengan memberi 
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kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan. 
Penyajian data digunakan pada data kualitatif adalah bentuk teks naratif 
sehingga mengurangi tergelincirnya peneliti untuk bertindak ceroboh dan 
secara gegabah di dalam mengambil kesimpulan yang memihak, tersekat-
sekat dan tak berdasar. 
3. Penarikan Kesimpulan 
Kesimpulan merupakan tinjauan terhadap catatan yang telah 
dilakukan di lapangan. Penarikan kesimpulan sebenarnya hanyalah 
sebagian dari satu kegiatan dari konfigurasi yang utuh. Miles dan 
Huberman (2000: 20), mengatakan kesimpulan adalah tinjauan ulang pada 
catatan di lapangan atau kesimpulan dapat ditinjau sebagai makna yang 
muncul dari data yang harus diuji kebenarannya, kekokohannya dan 
kecocokannya, yaitu yang merupakan validitasnya. 
 
F. KEABSAHAN DATA 
Untuk menetapkan keabsahan (trustworthiness) data diperlukan teknik 
pemeriksaan. Pelaksanaan teknik pemeriksaan didasarkan atas sejumlah 
kriteria tertentu. Ada empat kriteria yang digunakan, yaitu derajat 
kepercayaan (credibility), keteralihan (transferability), kebergantungan 




Gambar 3. Uji Keabsahan Data dalam Penelitian Kualitatif 
Menurut Sugiyono (2010: 368-378), uji kredibilitas atau kepercayaan 
terhadap data hasil penelitian kualitatif antara lain dilakukan dengan 
perpanjangan pengamatan, peningkatan ketekunan dalam penelitian, 
triangulasi, diskusi dengan teman sejawat, analisis kasus negatif, dan member 
check. Pengujian transferability adalah peneliti yang dalam membuat 
laporannya harus memberikan uraian yang rinci, jelas, sistematis, dan dapat 
dipercaya. Selanjutnya pengujian dependability adalah melakukan audit 
terhadap keseluruhan proses penelitian. Sedangkan pengujian konfirmability 
yang berarti menguji hasil penelitian, dikaitkan dengan proses yang 
dilakukan.  
Dalam penelitian ini pengujian keabsahan data dilakukan dengan 
teknik triangulasi. Triangulasi adalah teknik pemeriksaaan keabsahan data 
yang memanfaatkan sesuatu yang lain di luar data itu untuk keperluan 
pengecekan atu sebagai pembanding terhadap data itu. Ada empat macam 













(Moleong 2007: 330). Dalam hal ini peneliti menggunakan triangulasi 
metode, yaitu dengan pengecekan atau pembanding data antara lain: 
1. Membandingkan hasil wawancara dengan observasi, atau sebaliknya. 
2. Membandingkan hasil observasi dengan dokumentasi, atau sebaliknya. 
3. Membandingkan hasil wawancara dengan dokumentasi, atau sebaliknya. 
Peneliti dapat membandingkan data-data atau informasi yang 
diperoleh dari beberapa sumber dan subjek penelitian, sehingga menghasilkan 
keabsahan dan kepercayaan data. Serta menghindari subjektivitas dari 
peneliti. 
 
G. INSTRUMEN PENELITIAN 
Instrumen atau alat penelitian dalam penelitian kualitatif adalah 
peneliti itu sendiri, oleh karena itu peneliti sebagai instrumen juga harus 
“divalidasi” seberapa jauh peneliti siap melakukan penelitian yang 
selanjutnya terjun ke lapangan. Peneliti sebagai human instrument berfungsi 
menetapkan fokus penelitian, memilih informan sebagai sumber data, 
melakukan pengumpulan data, menilai kualitas data, analisis data, 
menafsirkan data dan membuat kesimpulan atas temuannya (Sugiyono, 2011: 
306). Peneliti berinteraksi langsung dengan subjek dan objek yang berada di 
Desa Nanggulan RW 17 Maguwoharjo dan sekitarnya 
 
H. TAHAP PENELITIAN 
Tahap-tahap yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi tahap 
persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap pelaporan.  
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1. Tahap Pengumpulan Data Awal 
Tahap persiapan merupakan langkah awal dalam pelaksanaan 
penelitian. Peneliti melakukan observasi dan wawancara awal secara 
informal dan tidak terstruktur kepada beberapa warga Desa Nanggulan 
RW 17 dan anak-anak usia sekolah dasar. Pengumpulan data awal 
bertujuan untuk menemukan dan menggali masalah-masalah apa yang 
ditemukan selama selama pelaksanaan program. 
2. Tahap penyusunan proposal 
Peneliti memulai menyusun proposal penelitian berdasarkan data-
data awal yang telah dikumpulkan pada tahap pengumpulan data awal. 
Tahap ini bertujuan untuk menentukan instrumen dan teknik apa yang 
akan digunakan selama penelitian berdasarkan kajian teori yang ada. 
Penyusunan proposal dilakukan dengan mengkaji beberapa referensi dan 
konsultasi dengan dosen pembimbing.  
3. Tahap Perijinan Surat Penelitian  
Peneliti mengurus surat perijinan untuk melakukan penelitian di 
Desa Nanggulan, Maguwoharjo setelah proposal mendapat persetujuan dari 
dosen pembimbing dan pihak fakultas.  
4. Tahap Pelaksanaan 
Tahap pelaksanaan merupakan tahap penelitian yang dilakukan di 
Desa Nanggulan RW 17 Maguwoharjo dan sekitarnya dengan fokus 
penelitian pada makna permainan tradisional sunda manda terhadap 
kecerdasan interpersonal pada anak usia sekolah dasar. Tahap pelaksanaan 
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ini diawali dengan penyerahan surat izin penelitian dan proposal 
penelitian. Kegiatan selanjutnya adalah melakukan observasi awal untuk 
mendapatkan gambaran umum pelaksanaan kegiatan permainan sunda 
manda di Desa Nanggulan Maguwoharjo, dilakukan dengan mengadakan 
wawancara dan observasi lanjutan, dokumentasi juga dilakukan untuk 
memperkuat temuan-temuan data yang ada di lapangan.  
5. Tahap Pelaporan 
Tahap pelaporan merupakan tahap penyusunan laporan hasil 
penelitian berupa observasi, wawancara, dan dokumentasi yang disusun 
berdasarkan pada format dan sistematika yang telah ditentukan. 
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BAB IV  
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. DESKRIPSI HASIL PENELITIAN 
1. Deskripsi Tempat Penelitian 
Desa Nanggulan RW 17 adalah sebuah desa yang terletak di 
pinggir jalan raya Ringroad Utara, tepatnya di barat jalan raya. Desa ini 
sudah termasuk desa yang berada di pinggiran kota. Hal itu dikarenakan 
Desa Nanggulan RW 17 berada tepat di belakang Hotel Sheraton 
Mustika Yogyakarta dan berada di samping Graha Spa, spa terbesar yang 
ada di sekitar Ringroad Utara. Graha Spa sendiri berseberangan dengan 
Kampus Stipary, yang beroperasi sekitar 4 tahun yang lalu. Keberadaan 
tempat-tempat penting bagi masyarakat itu turut membantu kehidupan 
warga sekitar Desa Nanggulan khususnya RW 17, yaitu dengan 
memberikan lapangan kerja baru bagi warga. Dengan begitu warga 
menjadi lebih mudah dalam mencari lapangan kerja.  
Letak Desa Nanggulan yang strategis cukup membuat Desa 
Nanggulan memiliki potensi terhadap penyewaan hunian. Desa 
Nanggulan RW 17 ini banyak terdapat kost-kostan dan kontrakan untuk 
bisa dihuni oleh warga asing yang bekerja di sekitar Desa Nanggulan RW 
17. Sebagian besar warga yang mengontrak adalah para mahasiswa yang 
bekuliah di kampus sekitar desa dan pegawai dari hotel Sheraton dan 
Graha Spa.  
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Masyarakat Desa Nanggulan RW 17 adalah masyarakat yang 
memiliki pekerjaan beragam. Di tempat penelitian ini meskipun 
mayoritasnya adalah bekerja sebagai buruh, namun ada juga yang bekerja 
sebagai PNS, pegawai swasta, POLISI dan TNI. Ada pula masyarakat 
yang hanya bekerja sebagai pekerja serabutan. Ibu-ibu di Desa 
Nanggulan RW 17 ini sebagian besar bekerja, namun jam waktu bekerja 
hanya sampai pukul 16.00 WIB saja. Setelah itu, ibu-ibu warga RW 17 
dapat memenuhi kewajibannya sebagai seorang ibu rumah tangga, yaitu 
mempersiapkan segala keperluan bagi suami dan anaknya. 
Anak-anak di Desa Nanggulan RW 17 mayoritas masih dalam 
lingkungan sekolah dasar yaitu 16 (enam belas) anak. Keenambelas anak 
ini hampir semuanya sudah pandai bermain games online dan sering 
bermain menggunakan smartphone yang dimilikinya. Hal itu 
dikarenakan anak-anak di Desa Nanggulan RW 17 ini telah memiliki 
smartphone untuk alat komunikasinya. Ada beberapa anak yang kadang 
melakukan permainan tradisional sunda manda yaitu 11 (sebelas) anak. 
Kesebelas anak itu adalah key informan dari peneliti. 
2. Deskripsi Subjek Penelitian 
Subjek awal yang memenuhi kriteria tersebut adalah TR. Subjek 
TR adalah sepupu dari peneliti. Peneliti memilih TR, karena dalam 
kesehariannya, TR sering bercerita kepada peneliti mengenai kegiatan 
TR selama di sekolah. TR adalah anak usia 8 tahun yang sedang berada 
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di bangku kelas 2. Dalam prosesnya, peneliti mendekati TR dan 
menyampaikan maksud dari peneliti.  
Subjek berikutnya adalah NY yang merupakan teman dekat dari 
TR. Kesehariannya TR dan NY sering bermain bersama. Menurut 
peneliti, TR dan NY ini sudah sangat dekat antara satu dengan yang lain. 
NY adalah siswa kelas 4 di Sekolah Dasar. Proses bertemunya adalah 
mengajak TR untuk bertemu dengan NY, kemudian peneliti 
menyampaikan maksud dari peneliti. 
Subjek yang ketiga adalah SS merupakan anak usia 11 tahun yang 
sedang berada di kelas 5. Berdasarkan pengamatan awal, SS merupakan 
anak tunggal dalam keluarganya. Oleh sebab itu, dalam setiap kegiatan 
bermain SS sering menjadi pemimpin dan member komando pada teman-
teman yang lainnya. Peneliti mengenal SS karena SS sering menemui 
peneliti dan SS adalah salah satu siswa privat dari peneliti. Proses 
bertemunya adalah setelah selesai melakukan les privat, peneliti 
menyampaikan maksudnya pada SS.  
Subjek selanjutnya adalah LT. LT ini adalah siswa Sekolah Dasar 
yang berumur 12 tahun. LT ini merupakan siswa Sekolah Dasar yang 
paling tua di antara teman-teman perempuan yang lain. Hal itu 
dikarenakan pada saat kelas 3 SD, LT tidak naik kelas. Dalam 
kesehariannya, LT lebih banyak menghabiskan waktu bermainnya 
bersama dengan teman laki-laki karena di sekitar rumahnya teman 
sebayanya adalah anak laki-laki. 
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Subjek kelima adalah RK. RK merupakan tetangga dekat dari SS. 
RK adalah anak kedua dari dua bersaudara. Kakak RK sekarang sudah 
berada di bangku Sekolah Menengah Kejuruan, sedangkan RK sekarang 
kelas 3 SD. RK jarang ikut serta dalam kegiatan bermain bersama SS. 
RK ikut serta apabila kegiatan itu dilakukan di sekitar rumahnya dan 
dilakukan bersama dengan anak perempuan.  
Subjek keenam adalah AK. AK adalah teman baik dari RK. 
Keduanya selalu bersama setelah pulang sekolah, karena AK saat pulang 
dijemput pula oleh ibu RK. AK merupakan anak yang broken home. Hal 
itu dikarenakan ayahnya sudah pergi meninggalkan ibunya. AK adalah 
anak tunggal dan tinggal bersama ibu dan neneknya.  
Subjek berikutnya adalah FZ. FZ ini adalah adik sepupu dari SS. 
FZ sekarang berada di bangku Sekolah Dasar kelas 3. Berdasarkan 
pengamatan awal, FZ hampir setiap hari bermain bersama dengan SS, hal 
tersebut dilakukan jika SS bermain bersama dengan teman-temannya. 
oleh sebab itu, teman dari SS adalah teman dari FZ juga. Proses 
bertemunya adalah saat SS sedang bermain dengan FZ, peneliti datang 
menghampiri dan menyampaikan maksud pada FZ. 
Subjek kedelapan adalah FD yang merupakan anak usia 12 tahun 
dan berada di bangku kelas 6. FD melakukan kegiatan bermain hampir 
setiap hari dan melakukan kegiatan secara dominan dalam bermain, 
karena FD memiliki sifat kepemimpinan yang tinggi. Dalam setiap 
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kegiatan bermain FD selalu di depan membantu dan member petunjuk 
kepada teman-teman yang lain.  
Subjek kesembilan adalah DK. DK adalah anak tunggal di 
keluarganya. DK adalah korban dari broken home. Ayah dari DK pergi 
meninggalkan DK dan ibunya. Dalam kegiatan bermainnya, DK selalu 
bersama dengan FD dan AK. Proses bertemunya, peneliti datang 
menghampiri rumah FD karena saat itu DK dan FD sedang bermain 
bersama. 
Subjek kesepuluh adalah AR. AR adalah subjek laki-laki paling 
tua diantara subjek-subjek yang lain. AR sekolah di bangku kelas 6 
Sekolah Dasar. AR adalah anak pertama dari dua bersaudara. Setiap 
harinya AR bermain sepulang dari sekolah. Kegiatan bermain AR di 
antaranya adalah bersepedaan dan bermain sepak bola. Proses 
bertemunya, peneliti mendatangi anak-anak yang sedang bermain dimana 
ada AR di dalam kelompok bermain itu dan mengutarakan maksud 
peneliti. 
Subjek kesebelas adalah RH. RH ini adalah subjek peneliti yang 
paling muda di antara yang lainnya karena masih berusia 7 tahun. RH ini 
dua bersaudara dengan kakak yang sudah menginjak bangku Sekolah 
Menengah Pertama (SMP). RH merupakan sahabat dekat dari TR. RH, 
TR dan NY merupakan tiga serangkai anak-anak yang selalu bersama 
saat bermain. Bahkan mereka bertiga memiliki berbagai macam barang 
yang kembar diantaranya adalah bandana, rukuh, sepeda, dan sandal.  
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3. Dinamika Permainan di Desa Nanggulan Maguwoharjo 
Tidak dapat dipungkiri bahwa permainan modern saat ini sudah 
semakin luas menyebar di seluruh penjuru tanah air. Hal tersebut 
didukung dengan semakin banyaknya industri permainan modern. 
Permainan tradisional adalah permainan yang tidak menggunakan atau 
menggunakan bahan dari alam yang diantaranya adalah petak umpet, 
gasingan, engklek, engrang, dakon dan lain-lain. Sedangkan permainan 
modern adalah permainan yang dibuat oleh pabrik yang diantaranya 
adalah mobil-mobilan, boneka-bonekaan, tentara-tentaraan, dan masih 
banyak mainan yang berasal dari plastik.  
Permainan tradisional dan permainan modern sebenarnya sama-
sama merupakan permainan yang menyenangkan bagi semua anak. 
Namun dalam manfaatnya, permainan modern lebih banyak dampak 
negatifnya dibandingkan dengan permainan tradisional. Permainan 
modern memiliki manfaat dalam meningkatkan kreativitas karena 
banyaknya jumlah permainan yang ditawarkan. Meskipun memiliki 
dampak positifnya, namun permainan modern juga memiliki dampak 
negatif yakni dampak terhadap kesehatan fisik dan psikologis.    
Di tempat penelitian, peneliti menemukan bahwa anak-anak 
bermain dengan beragam permainan, diantaranya adalah bermain sepeda-
sepedaan, bermain sepak bola, bermain lompat tali, bermain kelereng, 
bermain kejar-kejaran, bermain sunda manda dan masih banyak yang lain 
lagi. Selain itu, anak-anak di Desa Nanggulan sudah banyak yang bermain 
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dengan gadget-nya. Hampir setiap hari saat bermain bersama teman-
temannya, anak-anak bermain games yang ada di dalam gadget-nya.  
a. Permainan Modern menyebabkan Pembentukan Karakter 
Individualisme pada Anak  
Anak-anak di tempat penelitian hampir semuanya sudah 
memiliki gadget. Akibatnya anak-anak lebih banyak diam untuk 
menikmati permainan yang ada pada gadget-nya. Interaksi yang 
terjalin hanya sekedar berganti gadget untuk bermain permainan yang 
lainnya saja, selebihnya anak-anak banyak diam.  
Hal tersebut terjadi di Desa Nanggulan. Anak-anak disana 
hampir semuanya sudah memiliki gadget smartphone sebagai alat 
komunikasinya. Pada catatan lapangan ditemukan penggunaan gadget 
smartphone oleh anak.  
… mereka terfokus pada gadgetnya. Tidak ada 
bincang-bincang antara satu dengan yang lain. Suasana saat 
itu hanya sepi dan sunyi. Perbincangan terjadi hanya saat 
anak merasa bosan dengan game yang ada di gadget-nya 
dan bermaksud untuk bergantian dengan teman yang lain, 
setelah itu suasana kembali sunyi dan hanya terdengar suara 
sound effect dari game yang dimainkan anak-anak. Kegiatan 
bermain gadget ini berlagsung selama 1,5 jam 
(CL.VIII.24Juni2014). 
 
Selain catatan lapangan di atas, masih ada lagi kegiatan 
bermain smartphone yang anak-anak lakukan. Permainan yang 
dimainkan adalah lompat tali atau yang biasa disebut oleh subjek 
adalah bermain yeye (CL.XI.6Juli2014).  
Pada hasil observasi, ditemukan bahwa anak yang sepulang 
dari sekolah datang ke rumah temannya yang dekat dengan Hotel 
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Sheraton. Di rumah temannya, mereka dapat memperoleh wifi gratis. 
Pada saat kegiatan anak bermain dengan smartphone, suasana yang 
terjadi adalah kesunyian. Kegiatan bermain dengan menggunakan 
gadget smartphone-nya dilakukan dalam waktu 1,5 jam, waktu yang 
cukup lama dalam sebuah permainan. Selain itu, pada hasil observasi 
selanjutnya adalah permainan lompat tali atau biasa disebut dengan 
permainan yeye. Pada permainan itu, anak-anak bermain bersama-
sama dengan temannya. Namun permainan lompat tali adalah salah 
satu dalam kategori permainan modern karena permainan lompat tali, 
alat karet yang digunakan berasal dari pabrik.  
Dari hasil beberapa penelitian, sebagian dari anak-anak di 
Desa Nanggulan masih menjadikan permainan modern sebagai 
permainan utama. Hal itu dikarenakan dalam kegiatan bermainnya, 
anak-anak sudah lebih suka bermain dengan gadget-nya dibandingkan 
dengan permainan tradisional. Selain itu, permainan modern 
menyebabkan anak menjadi lebih individualis karena permainan 
modern seperti yang ada dalam hasil observasi yang menyebutkan 
bahwa tidak ada anak-anak yang berinteraksi selama bermain dengan 
menggunakan gadget-nya. Hal itu menyebabkan munculnya sikap 
individualis pada diri anak. 
b. Eksistensi Permainan Tradisional di tengah Permainan Modern 
Di tengah maraknya permainan modern saat ini, mulai muncul 
kembali kesadaran dari masyarakat mengenai pentingnya 
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melestarikam permainan tradisional. Hal tersebut ditemukan dari 
semakin banyaknya pertunjukan-pertunjukkan untuk kembali 
memperkenalkan permainan tradisional kepada masyarakat luas, 
khususnya pada anak-anak.   
Saat peneliti melakukan wawancara awal dengan beberapa 
subjek tentang permainan apa saja yang dimainkan anak-anak setiap 
harinya, ada beragam permainan yang salah satunya adalah permainan 
tradisional sunda manda.  
Dari hasil observasi juga ditemukan bahwa anak-anak di Desa 
Nanggulan masih bermain permainan tradisional sunda manda. 
Kegiatan tersebut dilakukan selama dua kali. 
Pola permainan yang digunakan pada permainan ini 
adalah Engklek Kitiran. Pada kegiatan bermain ini, anak 
yang turut bermain adalah lima orang yaitu SS, RK, AK, FZ, 
dan LT. Mereka terdiri dari 4 anak perempuan dan 1 anak 
laki-laki. Kisaran umur anak-anak tersebut lebih beragam 
yaitu dari umur 9 hingga 12 tahun (CL.III.15Juni2014). 
 
Pada permainan sunda manda di atas, kegiatan sunda manda 
yang dilakukan adalah pola kitiran. Anak-anak yang bermain sunda 
manda ini adalah anak yang berusia 9-12 tahun yang terdiri dari 4 
anak perempuan dan 1 anak laki-laki. Sedangkan dari permainan 
sunda manda, pola yang digunakan adalah pola gunungan. Pola 
tersebut adalah pola yang paling diketahui oleh anak-anak di Desa 




Pola permainan pada kegiatan bermain kali ini 
adalah pola gunungan. Dalam kegiatan permainan Sunda 
manda ini, permainan dilakukan oleh 3 orang anak 
perempuan usia Sekolah Dasar yaitu TR, NY, dan RH. 
Sebelum permainan dimulai, anak-anak menghampiri teman 
yang lain untuk diajak bermain Sunda manda 
(CL.IX.25Juni2014). 
 
Berdasarkan dari triangulasi data wawancara dan observasi, maka 
ditemukan bahwa permainan tradisional masih ada di Desa Nanggulan 
Maguwoharjo. Permainan tradisional itu adalah permainan sunda manda. 
Meskipun demikian, permainan tradisional di Desa Nanggulan 
Maguwoharjo bukan sebagai permainan yang sering dilakukan. 
Permainan sunda manda hanya sebagai selingan saja bagi anak-anak saat 
merasa bosan bermain permainan modern. 
Di Desa Nanggulan sendiri masih ditemukan permainan 
tradisional. Di antara beberapa permainan yang sering dimainkan oleh 
anak-anak di Desa Nanggulan, permainan tradisional yang dimainkan 
adalah permainan sunda manda. Di Desa Nanggulan permainan sunda 
manda tidak dilakukan setiap hari, namun hanya dilakukan sebagai 
selingan di saat bosan melakukan permainan modern. Meskipun 
demikian, melalui permainan sunda manda anak-anak di Desa Nanggulan 
dapat menemukan kembali indahnya kebersamaan dan kasih sayang. 
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B. Hasil Penelitian 
1. Pemahaman Anak Usia Sekolah Dasar mengenai Permainan Sunda 
Manda 
 
a. Tata Cara Bermain 
Diantara sebelas subjek, semuanya sudah mengetahui cara 
bermain sunda manda. Salah satu jawaban dari subjek adalah 
pernyataan dari subjek TR yang menyebutkan bahwa sudah mengetahui 
cara bermain sunda manda yang dimulai dengan menggambar, mencari 
bidak, hompimpah, kemudian bermain dan berakhir dengan mendapat 
sawah.  
“Tau mbak. Pertamane to nggambar dulu, terus cari 
gacuknya yang penak buat di bolak balik, biar menang pas 
balik tempe,hehehe. Terus hompimpah terus main, terus dapet 
sawah.” (W.SI.25Juni2014) 
 
Cara bermain yang dilakukan oleh subjek terlihat lebih 
sederhana yakni dimulai dengan mencari gacuk/bidak yang akan 
digunakan untuk bermain, menggambar pola sunda manda yang akan 
digunakan kemudian hompimpah untuk mencari urutan permainan. 
Setelah urutan permainan ditemukan, dilanjutkan dengan bermain 
sesuai dengan urutan permainan. Pemain yang paling cepat melewati 
semua petak pada permainan sunda manda yang paling cepat 
mendapatkan sawah. 
b. Pola Permainan 
Subjek penelitian sudah paham tentang cara bermain beberapa 
pola, khususnya pola gunungan dan pola kitiran. Hal itu dikarenakan 
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pada setiap pola memiliki cara engklek yang berbeda pula. Begitu pula 
dengan proses pendapatan sawah, cara yang digunakan juga berbeda. 
Ada perbedaan cara bermain yang dilakukan oleh subjek penelitian 
dengan hasil referensi yang peneliti temukan.  
Pada sunda manda pola gunungan, proses perolehan sawah 
dilakukan dengan cara bidak pemain yang sudah melewati semua bidak 
dan berakhir di pola yang berbentuk setengah lingkaran. Pada pola itu, 
pemain berbalik dan jongkok sedangkan temannya mengacak bidak 
milik pemain dan pemain meraba-raba petak gunungan hingga 
menemukan bidak. Setelah pemain menemukan bidak kemudian 
pemain kembali menuju petak yang pertama.  
Kemudian pemain melanjutkan permainan dengan cara “balik 
tempe”. Balik tempe adalah proses memutar bidak dari telapak tangan 
ke punggung tangan. Jika dalam permainan, pemain berhasil melakukan 
“balik tempe” maka pemain dapat melanjutkan engklek untuk 
memperoleh sawah. Pemenang permainan sunda manda ini adalah anak 
yang memperoleh sawah paling banyak. Kegiatan tersebut sudah 
diketahui oleh subjek. Hal tersebut diketahui oleh peneliti selama 
melakukan pengamatan pada kegiatan bermain sunda manda yang 
dilakukan oleh subjek. 
2. Makna-Makna Pendidikan yang Terkandung dalam Permainan 
Sunda Manda Kaitannya dengan Kecerdasan Interpersonal 
 
Permainan sunda manda adalah sebuah permainan tradisional yang 
dalam kegiatan bermainnya dibutuhkan paling tidak 2-5 orang. Permainan 
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ini dilakukan oleh anak-anak di tanah lapang dan halaman rumah dengan 
alat yang sederhana yaitu berupa gacuk/bidak. Berikut hasil data mengenai 
makna pendidikan yang ada pada permainan sunda manda. 
a. Makna Pendidikan yang Terkandung dalam Permainan Sunda 
Manda 
 
1) Makna Pendidikan dalam Tata Cara Bermain Sunda Manda 
Selama peneliti melakukan penelitian di Desa Nanggulan 
RW 17, anak-anak hanya dua kali melakukan kegiatan bermain 
sunda manda. Hal itu dilakukan pada tanggal 15 Juni 2014 dan 
tanggal 25 Juni 2014. Selama kegiatan bermain, peneliti melakukan 
pengamatan dari persiapan anak mengajak temannya bermain 
hingga kegiatan anak setelah bermain sunda manda. Ditemukan 
bahwa kegiatan anak sebelum bermain sunda manda adalah 
menghampiri teman-temannya untuk diajak bermain dan 
berkumpul di halaman rumah atau lapangan Desa Nanggulan RW 
17. Hal tersebut menunjukkan bahwa melalui permainan sunda 
manda dapat menumbuhkan sikap kerjasama antar teman.  
Permainan sunda manda dilakukan oleh 2-5 orang anak. 
Pada permainan petama, lima anak yang bermain, sedangkan pada 
permainan yang kedua dilakukan oleh tiga anak. Setelah peneliti 
melakukan wawancara terhadap beberapa anak, kelompok bermain 
tersebut terbentuk karena dekatnya akses rumah. Kelompok 
bermain itu menyebabkan kedekatan antar anak di dalam 
kelompoknya. Berdasarkan hasil observasi, peneliti menemukan 
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salah satu kelompok yang memiliki kesamaan dalam hampir segala 
hal sesuatu yang dimiliki dari satu kelompok adalah sama dari 
mulai mukena yang sama, bandana hingga sepeda pun sama warna.  
Permainan dimulai dengan mempersiapkan bidak yang akan 
digunakan untuk bermain, dilanjutkan dengan membuat pola sunda 
manda, kemudian hompimpah. Dalam penelitian ini, ditemukan 
dua macam pola permainan, yaitu pola kitiran atau baling-baling 
dan pola gunungan. Berdasarkan dari hasil wawancara, kedua pola 
itu merupakan pola yang banyak dikenal oleh anak di tempat 
penelitian. 
Selama kegiatan permainan, anak-anak terlihat sudah 
paham dengan cara bermain sunda manda dan hal-hal yang 
menyebabkan pemain berganti dalam kegiatan bermain sunda 
manda. Dalam permainan sunda manda yang peneliti amati ini 
tidak ada istilah bawang kothong karena semua pemain mempunyai 
hak dan kewajiban yang berupa ketaatan selama bermain dan 
sawah saat berhasil menyelesaikan permainan.  
Saat kegiatan bermain berlangsung, terjadi kesalahpahaman 
antar teman adalah hal yang biasa. Begitu pula yang terjadi dalam 
kegiatan bermain sunda manda di tempat penelitian. Di tengah 
kegiatan bermain, ada seorang anak yang melempar bidaknya 
namun berada di garis petak (dalam aturannya bidak tidak boleh 
jatuh di garis maupun di luar petak). Teman yang lain melihat 
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bahwa lemparan bidak tersebut tidak sah atau gugur. Anak tersebut 
menyadari dan kemudian menengahkan bidaknya ke petak yang 
akan dituju dan permainan dilanjutkan oleh teman berikutnya.  
Permainan sunda manda akan berakhir saat semua petak 
dalam pola permainan sudah dijadikan sawah oleh pemain. 
Keputusan tersebut tidak mutlak adanya. Hal itu dikarenakan, 
kegiatan bermain yang dilakukan oleh anak di Desa Nanggulan 
RW 17 tidak sepenuhnya hingga permainan selesai. Berdasarkan 
dari hasil pengamatan, pada permainan tanggal 15 Juni 2014 
permainan sunda manda berakhir ketika salah satu pemain sudah 
tidak fokus dalam bermain dan bermain dengan temannya yang 
lain. Sedangkan pada permainan sunda manda yang dilakukan 
tanggal 25 Juni 2014 permainan berakhir ketika petak pada pola 
sudah tidak dapat dilewati oleh lawan pemain.  
Berdasarkan beberapa hasil penelitian di atas, ditemukan 
bahwa makna pendidikan yang ada dalam permainan sunda manda 
pada bagian tata cara permainan terletak pada kerjasama teman 
yang menumbuhkan sikap interaksi dan belajar menyelesaikan 
masalah. Ditunjukkan dari anak yang menghampiri temannya 
sebelum bermain dan kekompakkan yang terjadi selama kegiatan 
bermain berlangsung. Selain kerjasama, makna kasih sayang juga 
muncul dari kegiatan subjek saat menghampiri temannya karena 
menunjukkan adanya kedekatan antar teman. Kemudian 
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berdasarkan dari hasil pengamatan mengenai kesalahpahaman antar 
teman maka ditemukan makna menyelesaikan masalah pada anak.  
2) Makna Pendidikan dalam Kategori Permainan  
Permainan tradisional sunda manda masuk dalam kategori 
pola permainan bermain dan adu ketangkasan karena dalam 
permainan ini lebih banyak mengandalkan kekuatan fisik dan 
dengan posisi akhir menang dan kalah. Dilihat dari cara 
mengandalkan posisi menang dan kalah, peneliti menemukan sifat 
kompetitif pada subjek dalam hal memperoleh kemenangan saat 
bermain. 
 Berdasarkan hasil pengamatan di tempat penelitian, sifat 
kompetitif ditunjukkan dari masing-masing subjek. Hal tersebut 
dikarenakan pada permainan yang kedua pada tanggal 25 Juni 
2014, terlihat kesemangatan yang terjadi oleh subjek NY selama 
bermain, subjek NY dengan sigap dan hati-hati melempar bidak ke 
petak satu per satu. Pada akhir permainan pun subjek NY adalah 
pemiliki sawah yang paling banyak yakni 3 petak diantara 9 petak 
pada pola sunda manda pola gunungan. Kompetisi untuk 
mendapatkan banyak sawah tidak hanya dilakukan oleh subjek NY 
namun subjek TR dan RH yang menjadi lawannya saat bermain 
juga bersemangat saat bermain agar mendapatkan sawah.  
Hasil data wawancara juga menunjukkan adanya rasa 
kompetitif saat bermain. Kesenangan anak pada permainan sunda 
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manda salah satu yang menunjukkan adanya rasa kompetitif karena 
seseorang akan berjuang saat seseorang tersebut senang terhadap 
hal yang sedang diperjuangkan. Di antara sebelas subjek, sembilan 
subjek mengatakan bahwa subjek merasa senang saat bermain 
sunda manda, sedangkan dua subjek merasa biasa saja. Anak yang 
senang bermain sunda manda biasanya senang karena bisa bertemu 
dengan teman dan merasa senang saat berhasil mendapatkan 
sawah. Hal tersebut menunjukkan bahwa permainan sunda manda 
dapat dijadikan sebagai salah satu cara menumbuhkan rasa 
kompetisi pada anak dengan adanya ambisi anak, pada konteks ini 
untuk mencapai sawah dalam kegiatan bermain sunda manda.  
Berdasarkan beberapa data di atas, permainan sunda manda 
memiliki makna pendidikan pada sifat kompetitif. Hal itu 
ditunjukkan dengan adanya kesenangan anak terhadap permainan 
sunda manda yang menyebabkan adanya ambisi anak pada 
kemenangan. Pada kegiatan permainan ini meskipun anak memiliki 
rasa untuk berkompetisi dengan temannya namun tetap selalu 
bersama setelah kegiatan bermain berakhir.  
3) Makna Pendidikan dalam Subjek Permainan 
Berdasarkan pada hasil pengamatan, ketiga subjek yang 
berkata bahwa bermain sunda manda dengan teman perempuan 
kesehariannya kegiatan bermain banyak dihabiskan dengan teman 
perempuan. Jadi selama pulang sekolah hingga sore hari, subjek 
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banyak menghabiskan waktunya dengan teman perempuan. Hal itu 
dikarenakan selama ketiga subjek tersebut sedang melakukan 
kegiatan bermain, teman laki-laki yang memiliki rumah dekat 
dengan subjek sudah pergi untuk bermain dengan anak laki-laki 
yang lain.  
Pada permainan sunda manda yang kedua yaitu tanggal 25 
Juni 2014, saat peneliti mewawancarai salah satu subjek berkata 
bahwa teman yang laki-laki sedang pergi bermain sepeda-sepedaan 
dengan yang lain. Biasanya kegiatan bermain juga dilakukan 
bersama dengan teman laki-laki.  
Sedangkan tujuh subjek yang lain, permainan yang 
dilakukan cenderung bergabung dengan laki-laki dan perempuan 
sehari-harinya. ketujuh subjek tersebut sudah menjadi kebiasaan 
setiap harinya untuk bermain bersama dengan cara mengajak dan 
mengahmpiri bermain. Oleh sebab itu, dalam kegiatan bermain 
sunda manda pun ketujuh subjek juga bermain dengan laki-laki 
maupun perempuan, meskipun teman yang diajak bermain berbeda 
setiap harinya.  
Berdasarkan pengamatan, peneliti mengamati bahwa dari 
kesebelas subjek penelitian memiliki perbedaan latar belakang 
ekonomi. Perbedaan tersebut peneliti amati berdasarkan rumah 
yang subjek tinggali dan barang-barang yang subjek miliki. 
Meskipun memiliki perbedaan strata sosial, namun subjek tetap 
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bermain sunda manda bersama dengan teman-teman yang lain 
tanpa membeda-bedakan latar belakang dan barang-barang yang 
dimilikinya.  
Triangulasi data yang dihasilkan adalah subjek permainan 
yang ada di tempat penelitian yakni laki-laki dan perempuan. Di 
tempat penelitian tidak ada perbedaan gender atau jenis kelamin 
saat sedang bermain. Hal tersebut ditemukan dari kedua kelompok 
bermain yang ada di tempat penelitian.  Pada permainan sunda 
manda yang dilakukan pada tanggal 15 Juni 2014 ditunjukkan 
bahwa anak-anak bermain dengan teman laki-laki dan perempuan, 
sedangkan pada tanggal 25 Juni 2014 anak-anak hanya bermain 
dengan teman perempuan saja. Kedua kegiatan bermain itu 
dilakukan tanpa membedakan strata sosial yang dimiliki antar 
teman. Dari hasil penelitian, maka permainan sunda manda dapat 
dikatakan sebagai permainan yang dapat dimainkan oleh semua 
kalangan di tempat penelitian. 
Berdasarkan dari triangulasi ketiganya maka permainan 
sunda manda memiliki lima makna pendidikan yakni makna 
bekerjasama, menyelesaikan masalah, kompetisi, strata sosial, dan 
perbedaan gender. 
b. Makna Pendidikan Permainan Sunda Manda yang Berkaitan 
dengan Kecerdasan Interpersonal 
 
Pada point mengenai makna pendidikan yang ada pada 
permainan sunda manda sudah ditemukan bahwa makna yang 
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terkandung adalah makna bekerjasama, menyelesaikan masalah, 
kompetisi, strata sosial, dan perbedaan gender. Berikut hasil penelitian 
mengenai makna pendidikan permainan sunda manda kaitannya 
dengan kecerdasan interpersonal. Dari keenam makna tersebut, dua 
makna yang berkaitan dengan kecerdasan interpersonal diantaranya 
adalah: 
1) Kerjasama 
 Makna yang pertama yakni makna tentang kerjasama. 
Makna tersebut ditemukan dari hasil wawancara mengenai anak 
saat ingin bermain bersama. Hasil wawancara menemukan bahwa 
dari sebelas subjek penelitian, ditemukan dua macam jawaban 
mengenai ajakan mereka saat akan bermain bersama. Tujuh orang 
mengajak dengan cara menghampiri rumah temannya, sedangkan 
empat yang lainnya memilih untuk berkencan atau janjian saat akan 
bermain bersama.  
Peneliti melakukan pengamatan dengan mengikuti kegiatan 
anak saat bermain. Pengamatan dimulai dari saat anak 
menghampiri teman-temannya hingga berkumpul di lapangan desa. 
Selama di perjalanan anak-anak saling bercengkerama mengenai 
kegiatan di sekolahnya. Dengan demikian, kegiatan tersebut 
menumbuhkan makna kerjasama karena kegiatan tersebut 




2) Menyelesaikan Masalah 
Selama kegiatan bermain sudah tidak asing lagi jika dalam 
pertengahan permainan terdapat beberapa masalah. Masalah 
tersebut diantaranya kesalahpahaman antara pemain dengan 
lawannya dalam permainan.  
Dari hasil pengamatan, peneliti menemukan adanya proses 
belajar menyelesaikan masalah yang terjadi dalam kegiatan 
bermain sunda manda. Masalah tersebut adalah masalah mengenai 
garis pada pola permainan. Pemain melempar bidak ke petak, dari 
sisi pemain lain dianggap kalah karena bidak berada di garis pola, 
sedangkan dari sisi pemain dianggap tetap maju karena bidak 
masih masuk dalam petak. Antar pemain sempat terjadi 
kesalahpahaman hingga pada akhirnya pemain lain mengajak 
pemain untuk mendekati petak dan ternyata bidak si pemain 
memang berada di garis pola. Pemain mengaku kalah dan 
permainan dilanjutkan oleh pemain setelahnya. 
Makna pendidikan pada permainan sunda manda yang 
berkaitan dengan kecerdasan interpersonal adalah makna dalam 
kerjasama dan menyelesaikan masalah. 
3. Makna-Makna Pendidikan yang Dipahami Anak dalam Permainan 
Sunda Manda Kaitannya dengan Kecerdasan Interpersonal 
 
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi ditemukan data 
mengenai makna permainan sunda manda yang tercermin dari komponen-
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komponen kecerdasan interpersonal yang ada pada subjek penelitian yang 
ada di Desa Nanggulan RW 17. 
a. Memahami Perasaan Orang Lain  
Berdasarkan hasil dari penelitian, peneliti menemukan adanya 
makna yang terkandung dalam kegiatan bermain sunda manda yang ada 
kaitannya dengan pemahaman perasaan anak terhadap orang lain. 
Pemahaman perasaan terhadap orang lain itu tercermin dari perasaan 
subjek saat sedang mengalami kekalahan saat sedang bermain sunda 
manda. 
Terdapat dua jawaban dari hasil wawancara peneliti dengan 
subjek penelitian, yakni sikap merasa biasa-biasa saja dan perasaan 
sedih saat sedang mengalami kekalahan dalam kegiatan bermain. Di 
antara kesebelas subjek, ada sembilan subjek yang menyatakan bahwa 
kalah dalam bermain adalah hal yang biasa. Hal tersebut dinyatakan 
salah satunya oleh subjek TR yang mengatakan  
 “Hmm biasa wae. Dah pernah aku bermain engklek 
leper gacuk kalah berkali-kali pas balik tempe juga kalah kok, 
biasa aja kan mainan aja.” (W.SI.24Juni2014).  
 
Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa anak-anak dalam 
kegiatan bermain sudah memahami adanya kemenangan dan kekalahan. 
Subjek merasa senang saat sedang menang dan merasa turut bahagia 
saat temannya menang. Kesembilan anak tersebut dapat dikatakan 
bahwa telah memiliki makna permainan tradisional sunda manda 
kaitannya dengan memahami perasaan orang lain.  
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Sedangkan perasaan anak yang kedua yang lain memiliki 
pernyataan yang berbeda yakni perasaan sedih yang menunjukkan sikap 
ingin menang sendiri. Pernyataan tersebut dilontarkan oleh dua subjek 
penelitian. Salah satunya adalah pernyataan yang dilontarkan oleh 
subjek RH “Hmmm, kadang ya sebel, tapi ya biasa aja se mbak” 
(W.SXI.20Juli2014). Kedua subjek tersebut saat melihat temannya 
menang, merasa bahwa hal itu seharusnya “aku” bukan “dia”. Kedua 
subjek itu merasa tidak terima atas kemenangan yang didapatkan oleh 
temannya. Perasaan sedih yang ditunjukkan oleh kedua subjek tersebut 
dapat dikatakan bahwa kedua anak tersebut kurang dalam memahami 
permainan sunda manda.  
Sedangkan dari hasil observasi, peneliti menemukan adanya 
pemahaman subjek terhadap temannya di dalam kegiatan bermain. 
Kegiatan tersebut terjadi saat subjek SS hendak meminta ijin kepada 
teman-temannya untuk diberi waktu agar dapat makan siang karena 
kepulangan subjek SS yang lebih siang dibandingkan temannya.  
… karena kepulangan SS sudah terlalu siang, maka SS 
meminta ijin pada teman-temannya untuk mengijinkannya 
makan siang terlebih dahulu karena baru saja pulang dari 
sekolah (CL.IV.19Juni2014). 
 
Hasil pengamatan itu menunjukkan bahwa teman-teman dari 
subjek SS memiliki sikap memahami orang lain. Hal tersebut 
ditunjukkan dari pemberian ijin yang diberikan oleh temannya karena 
merasa bahwa SS sudah lapar dan harus segera makan agar tidak sakit.  
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Selain itu, peneliti juga menemukan kegiatan subjek dalam 
memahami perasaan orang lain. Pemahaman tersebut tercermin dari 
sikap bermain peran antara ketiga subjek penelitian. Subjek TR yang 
menjadi anak pertama dari subjek NY yang berperan menjadi ibu 
merasa bahwa subjek TR harus memahami keinginan dari subjek RH 
yang berperan sebagai adiknya.  
Mereka mulai bermain dengan mempersiapkan segala 
peralatan yang akan mereka gunakan untuk bermain boneka. 
NY berperan sebagai kakak tertua dari 3 besaudara, TR 
menjadi adik pertama, dan RH menjadi adik terakhir. Cerita 
yang mereka mainkan adalah cerita tentang kegiatan 
bersekolah. Kegiatan berakhir saat anak-anak sudah merasa 
bosan dengan cara bermainnya CL.XV.13Juli2014) 
 
Hasil pengamatan tersebut tercermin bahwa subjek TR, NY, dan 
RH memiliki sikap memahami perasaan orang lain dalam 
kesehariannya. Hal itu tercermin dari kegiatan bermain ketiga subjek 
yang sudah mengerti mengenai perannya saat sedang bermain, subjek 
TR yang berperan sebagai anak pertama yang harus menjaga adiknya, 
subjek NY yang berperan sebagai ibu yang harus sayang kepada kedua 
anaknya, dan subjek RH yang berperan sebagai adik yang manja dan 
selalu ingin bersama dengan ibu dan kakaknya. 
Kedua pengamatan di atas dapat dikatakan oleh peneliti sebagai 
dampak dari hasil permainan sunda manda karena pemahaman anak 
terhadap orang lain itu terjadi setelah anak melakukan permainan sunda 
manda. Setelah anak bermain sunda manda, anak dapat lebih 
memahami tentang urutan bermain anak melalui kegiatan hompimpah. 
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Anak mengerti untuk bersabar menunggu giliran bermain sunda manda 
bersama dengan teman-temannya.  
b. Berteman 
Di usia yang masih anak-anak, kegiatan bermain masih 
merupakan kegiatan utamanya selain belajar di sekolah. Hampir satu 
hari anak-anak menghabiskan waktunya untuk bermain. Dalam kegiatan 
bermain pastinya dibutuhkan minimal seorang teman untuk dapat 
menikmati kegiatan bermain. Di anak usia sekolah dasar, anak sudah 
mulai membentuk kelompok bermain atau sering disebut dengan gang 
anak-anak dan memiliki sahabat-sahabat pada saat sedang bermain.  
Berdasarkan dari hasil data wawancara mengenai kegiatan 
berteman, dari kesebelas anak yang ada di Desa Nanggulan RW 17 
semuanya memiliki sahabat. Salah satu diantaranya seperti yang 
dituturkan oleh subjek LT  
 “Punya, kalo AR tur rodo; FZ lucu tapi nggak 
nyambung, sifate kayak orang gila nyanyi-nyanyi dewe; RI 
sifate sok nggawe ngguyu tapi wonge ra ngguyu; Mbak LD 
pengen apa-apa(misal nek aku duwe iwak, Mbak LD mesti 
ngomong, ketoe enak kui Ta, terus aku ngomong mesti pengen 
to mbak); SS senengane nesu-nesu; FR sifate nek ngomong 
raono sik ngrungokke; FD ki ra lucu, ra nyambung, rodo; DK 
sifate nyenengke laah; DM ki nek nyanyi ra nyambung nek 
nyanyi ki balonku ada sepuluh sik njebluk mung sewelas; HN 
sok alim.” (W.SIV.06Juli2014) 
 
Dari salah satu hasil wawancara di atas, menunjukkan bahwa 
subjek LT mengerti betul sifat teman-temannya. Subjek LT dengan 
semangat menyebutkan satu persatu nama dan juga sifatnya. Dapat 
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terlihat bahwa meskipun ada kekurangan dari setiap temannya tapi juga 
ada kelebihan.  
Dalam berteman, pastinya sangat menyenangkan jika dapat 
melakukan kegiatan bermain bersama setiap harinya. Namun tidak 
dapat dipungkiri perbedaan jadwal sekolah menyebabkan anak-anak 
susah untuk bertemu dalam waktu yang bersamaan dengan temannya. 
Hasilnya teman yang diajak untuk bermain hanyalah itu-itu saja. Setiap 
harinya anak-anak di Desa Nanggulan hanya bermain dengan teman 
sekelompoknya yang rumahnya berdekatan dengan si anak. Hal tersebut 
karena adanya kemudahan dalam memanggil dan mengakhiri 
permainan. Hal itu dikarenakan, kebanyakan anak yang ada di Desa 
Nanggulan akan berakhir kegiatan bermainnya apabila sudah dipanggil 
oleh orang tuanya atau waktu adzan sudah berkumandang.  
Berdasarkan hasil observasi peneliti, kegiatan berteman tersebut 
tercermin dari kegiatan anak bermain boneka yang dilakukan oleh 
subjek TR, NY, dan RH. Dari kegiatan bermain boneka tersebut 
tercermin adanya kedekatan antar mereka bertiga dengan ditunjukkan 
kesenangan subjek penelitian selama kegiatan bermain sedang 
berlangsung.  
Anak-anak yang datang mengikuti kegiatan bermain ini 
adalah 3 orang, yaitu TR, NY dan RH. Mereka mulai bermain 
dengan mempersiapkan segala peralatan yang akan mereka 
gunakan untuk bermain boneka. (CL.XV.13Juli2014) 
 
Peneliti juga menemukan data mengenai pertemanan yang 
terjadi antara subjek RK dan AK. Kesehariannya selama masa-masa 
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sekolah RK dan AK selalu bersama-sama dari mulai di sekolah hingga 
pulang sekolah. Kedekatan RK dan AK secara tidak sengaja terjalin 
begitu kuat. Hal tersebut di dukung dengan kedekatan diantara kedua 
keluarganya.  
Pada saat itu, hanya ada 2 orang anak, yaitu RK dan 
AK. Hal tersebut sudah menjadi kebiasaan dari AK sejak 
masih TK nol kecil jika setelah sekolah berada di rumah RK. 
Hal itu dikarenakan, nenek dari AK meminta tolong pada 
ibunya RK untuk sekalian menjemput AK jika sudah pulang 
sekolah, hal itu dikatakan oleh RK saat peneliti menanyakan 
tentang keberadaan AK. (CL.X.4Juli2014) 
 
Dari hasil wawancara dan observasi di atas, pertemanan antar 
anak terjalin antar satu dengan yang lain. Hal tersebut ditunjukkan dari 
kedekatan subjek terhadap teman-temannya dengan mengetahui sifat 
setiap sahabat yang dimiliki oleh subjek dan juga seringnya intensitas 
bertemu antara subjek dengan teman-temannya.  
c. Bekerja Sama  
Manusia adalah mahluk sosial. Oleh sebab itu, dalam 
kesehariannya pasti membutuhkan adanya orang lain untuk membantu 
kegiatan manusia. Begitu pula pada anak-anak, kegiatan berteman pasti 
membutuhkan orang lain. Karena kegiatan pertemanan tidak akan 
terjadi apabila anak hanya bermain sendirian. Kegiatan berteman jika 
antar anak tidak terjalin kerjasama yang kuat, maka permainan yang 
terjadi hanya sebatas bermain saja tanpa adanya makna dibalik 
permainan. Dalam penelitian ini, peneliti menyoroti tentang 
keterampilan mendengar efektif dan keterampilan berbicara efektif.  
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Dalam penelitian ini, peneliti mencari makna permainan sunda 
manda yang berhubungan dengan kerjasama antar teman. Kegiatan 
tersebut diantaranya kegiatan anak saat mengajak temannya bermain. 
Berdasarkan hasil data wawancara peneliti, dari sebelas subjek 
penelitian, ditemukan dua macam penyataan yakni jawaban yang 
mengatakan bahwa anak menghampiri teman kerumahnya dan anak 
yang sudah janjian datang di lapangan untuk bermain.  
Salah satu pernyataan subjek yang mengatakan bahwa mengajak 
temannya bermain dengan menghampirinya adalah subjek SS yang 
berkata “Biasane ya diampiri terus diundang mbak.” 
(W.SIII.06Juli2014). Anak merasa lebih terjamin jumlah teman yang 
akan diajak bermain jika ajakannya berupa panggilan dari rumah ke 
rumah dibandingkan dengan sekedar janjian. Kegiatan memanggil itu 
lebih banyak dilakukan oleh subjek yang berjenis kelamin perempuan. 
Hal itu dikarenakan dalam beberapa permainan membutuhkan beberapa 
alat yang tidak semua anak memilikinya. Oleh sebab itu, anak 
perempuan menghampiri ke rumah temannya karena sekalian 
menanyakan si teman tentang kepemilikan alat yang akan digunakan 
bermain.  
Pernyataan yang kedua dalam hal mengajak bermain yakni 
melakukan janjian dengan teman. Hal tersebut seperti yang dilontarkan 
oleh subjek FD “Janjian sik terus langsung kumpul neng lapangan” 
(W.SVIII.13Juli2014). Janjian banyak dilakukan oleh subjek laki-laki. 
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Menurut anak laki-laki janjian lebih simple daripada harus mendatangi 
temannya satu persatu, karena menurut anak laki-laki jika mendatnagi 
temannya satu persatu maka waktu akan habis untuk menhampiri saja 
dan merasa lelah sebelum permainan dimulai.  
Sedangkan dari hasil observasi ditemukan kegiatan anak bekerja 
sama dalam hal bermain dengan mengundang temannya satu persatu 
dan berkumpul untuk bermain bersama. Dalam kegiatan bermain ini, 
terdapat empat anak yang akan melakukan kegiatan bermain. 
Sebelumnya TR sedang pulang sekolah, subjek NY yang sudah pulang 
terlebih dahulu datang menghampiri subjek TR untuk diajak bermain, 
kemudian mereka berdua datang menghampiri subjek AQ untuk diajak 
pula bermain. Karena masih merasa kurang, ketiga subjek menghampiri 
subjek RH untuk diajak bermain.   
….NY datang untuk mengajak TR bermain. Setelah TR 
selesai makan siang, mereka berdua mendatangi AQ yang 
hanya terletak di samping rumah TR. AQ menyetujui dan ingin 
mengajak AL untuk bermain bersama. Kemudian TR dan NY 
datang ke rumah RH yang berjarak sekitar 50 meter dari 
rumah TR. RH pun diperbolehkan untuk bermain. 
(CL.VII.23Juni2014) 
 
Peneliti juga menemukan adanya kegiatan kerjasama yang lain 
yang dilakukan oleh subjek. Dalam kegiatan ini, kerjasama yang terjadi 
adalah dalam hal kesepakatan bermain. Setiap permainan pasti 
membutuhkan aturan-aturan dan kesepakatan antar pemain. Dari kelima 
subjek peneltian, ada satu anak yang kurang mematuhi kesepakatan 
bermain. Anak itu adalah subjek RH. Menurut peneliti, karena subjek 
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RH merupakan subjek yang paling muda, maka si subjek merasa ingin 
menang sendiri.  
.…ada 5 orang anak yang terdiri dari 3 orang anak 
perempuan yang bernama TR, RH, NY dan 2 orang anak laki-
laki yang bernama AL dan AQ. Setelah berkumpul, mereka 
berlima memulai bermain kejar-kejaran. Mereka berlima 
kompak dalam bermain yang ditunjukkan dari adanya 
kesepakatan-kesepakatan permainan yang mereka patuhi, 
walaupun pada saat itu ada salah satu anak yang kurang 
mematuhi kesepakatan itu.(CL.VI.22Juni2014) 
 
d. Mempercayai Orang Lain 
Dalam bermain, kegiatan mengatur jalannya permainan 
merupakan salah satu cara untuk mempercayai orang lain. Semua 
subjek mengatakan bahwa dalam setiap permainan pasti ada orang 
mengatur jalannya permainan. Berdasarkan data hasil wawancara 
kesebelas anak menjawab bahwa dalam permainan sudah pasti ada yang 
mengatur jalannya permainan.  
Subjek yang mengatur jalannya permainan itu, biasanya adalah 
anak yang lebih tua atau yang lebih mengerti tentang permainan yang 
sedang dimainkan. Hal tersebut seperti yang dikatakan oleh subjek SS 
“Ada mbak. Biasanya kalo ada mbak LD ya mbak LD, tapi kalo nggak 
ada mbak LD ya aku”. Saat kegiatan bermain, subjek SS dan LD 
merupakan anak yang lebih tua daripada subjek yang lain. Subjek lebih 
banyak menyebut LD karena memang LD adalah anak yang paling tua, 
yakni berusia 13 tahun dan sudah bersekolah di sekolah menengah 
pertama, jadi peneliti tidak menjadikan LD sebagai subjek penelitian. 
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Hal tersebut serupa dengan hasil pengamatan peneliti yang 
menunjukkan bahwa subjek NY berperan sebagai pengatur dalam 
kegiatan bermain sunda manda. Subjek NY memimpin kegiatan 
bermain dengan memantau jalannya permainan. Subjek NY yang 
memberitahu jika salah satu temannya salah dalam menginjak kotak 
atau bidak yang dilempar keluar dari garis. 
Di antara ketiga anak itu ada seorang anak yang 
bertindak sebagai pemimpin permainan. NY adalah anak yang 
memimpin permainan sunda manda ini. NY memberitahu mana 
yang benar dan mana yang salah. NY pun juga memberitahu 
urutan permainan sunda manda.(CL.IX.25Juni2014) 
 
e. Mengungkapkan Kasih Sayang 
Ungkapan kasih sayang sangat penting dalam kehidupan anak 
sehari-hari. Ungkapan kasih sayang tidak hanya berasal dari orang tua 
atau keluarga saja, namun juga dapat terjadi dengan teman dan 
masyarakat sekitar. Dalam penelitian ini, peneliti mencari tumbuhnya 
rasa saling memiliki setelah permainan sunda manda terjadi.  
Berdasarkan hasil wawancara, ditemukan tiga macam jawaban 
dari kesebelas subjek penelitian. Jawaban yang pertama adalah dua 
orang subjek yang mengakui adanya rasa saling memiliki setelah 
kegiatan bermain sunda manda. Salah satu subjek yang mengatakan 
adalah subjek TR “He’e, karena banyak temen” (W.SI.24Juni2014). 
Subjek TR dan subjek RH setelah bermain sunda manda merasa 
menjadi bertambah teman. Dengan permainan sunda manda, kedua 
subjek menjadi merasa saling memiliki satu dengan yang lain. 
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Pernyataan yang kedua adalah perasaan anak yang biasa saja 
setelah melakukan permainan sunda manda. Setelah bermain sunda 
manda, anak tidak merasa bertambah teman. Hal itu dikarenakan teman 
yang bermain sunda manda dengan subjek adalah teman yang sama 
setiap harinya .Seperti yang diungkapkan oleh subjek AR “Nggak juga 
mbak, soale temene ya cuma itu-itu aja kok” (W.SX.13Juli2014). 
Kesehariannya subjek memang banyak yang hanya bermain dengan 
teman yang sama. Perbedaannya hanyalah jumlah temannya saja. Hal 
itu dikarenakan, tidak setiap hari salah satu subjek bersedia untuk diajak 
bermain bersama di luar rumah.  
Pernyataan terakhir yakni pernyataan bahwa tidak merasa 
memiliki satu teman dengan yang lain. Subjek merasa bahwa melalui 
permainan sunda manda, kehidupan anak dalam bermain tidak memiliki 
perbedaan. Permainan sunda manda hanyalah sekedar permainan bagi 
beberapa subjek. Seperti yang diungkapkan oleh subjek FD “biasa wae 
e mbak, aku nek main ya ming seneng-seneng wae. Sing penting ketemu 
kanca”(W.VIII.13Juli2014). Permainan sunda manda tidak 
memberikan makna mengungkapkan kasih sayang pada sesama teman. 
Menurut keempat subjek merasakan tidak ada perbedaan saat sebelum 
bermain sunda manda dengan setelah bermain. Sedangkan dari hasil 
observasi, peneliti menemukan suatu kegiatan dimana anak merasa 




Saat bersepeda di perjalanan, anak-anak sangat 
menikmati kegiatan itu. Mereka bernyanyi-nyanyi dengan 
riangnya. Satu dengan yang saling bersahutan menyambung 
syair lagu dan diakhiri dengan canda tawa. (CL.V.20 
Juni2014) 
 
f. Menyelesaikan Masalah 
Komponen terakhir dalam kecerdasan interpersonal adalah 
menyelesaikan masalah. Penyelesaian masalah harus sudah dibina oleh 
orang tua sejak dini. Hal itu diharapkan dapat menjadi sebuah 
pengendalian diri dalam menyelesaikan masalah. 
Berdasarkan hasil wawancara ditemukan dua jawaban mengenai 
menyelesaikan masalah. Jawaban yang pertama adalah jawaban bahwa 
adanya anak yang melerai perkelahian atau kesalahpahaman saat 
kegiatan bermain sedang berlangsung. Pernyataan yang sesuai adalah 
berasal dari subjek SS “Ada mbak. Biasanya yang lebih tua, kayak aku 
atau mbak LD” (W.SIII.06Juli2014). Penyataan tersebut disebutkan 
oleh delapan subjek dari sebelas subjek yang diwawancarai oleh 
peneliti.  
Penyataan yang kedua adalah pernyataan tidak adanya teman 
yang melerai karena jarangnya terjadi kesalahpahaman antar anak. 
Ketiga subjek itu memang kesehariannya selalu bermain bersama dan 
jarang sekali bahkan hampir tidak pernah terjadi kesalahpahaman dalam 
kegiatan bermain. Pada saat terjadi kesalahpahaman atau perselisihan, 
salah satu subjek segera melupakannya dan melanjutkan kegiatn 
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bermainnya. Jadi dari ketiga subjek tersebut, tidak banyak terjadi 
kesalahpahaman yang berarti.  
Ada dua anak laki-laki, yaitu GL dan RN. Pada 
awalnya mereka sedang bercanda-canda dengan teman yang 
lain, namun tiba-tiba terjadi sebuah insiden yang 
mengakibatkan adanya pertengkaran di antara keduanya 
(CL.IV.12 Juli2014). 
 
Berdasarkan hasil observasi, saat kegiatan TPA di bulan 
Ramadhan terjadi sebuah perselisihan yang menyebabkan perkelahian 
antar dua anak laki-laki. Dengan adanya perkelahian tersebut, subjek 
peneliti berusaha untuk melerai kedua anak yang sedang dalam 
pertikaian.  
Dari hasil triangulasi data wawancara dan observasi, peneliti 
menemukan bahwa anak sudah paham dalam menyelesaikan masalah 
yang timbul diantara teman di sekitarnya. Melalui pembelajaran 
tersebut anak menjadi lebih peka terhadap masalah yang terjadi di 
sekitarnya. 
4. Permainan Sunda Manda dalam Membelajarkan Kecerdasan 
Interpersonal pada Anak Usia Sekolah Dasar 
 
Pada penelitian ini, ditemukan bahwa permainan sunda manda 
jarang dimainkan oleh anak-anak. Pada dasarnya permainan sunda manda 
memiliki makna yang tinggi jika dikaji lebih mendalam lagi dalam hal 
manfaatnya bagi pembelajaran.  
Berdasarkan hasil observasi ditemukan ketika anak-anak bermain 
sunda manda, permainannya tidak dilakukan sampai tuntas atau sampai 
mendapatkan orang yang menang.  
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Permainan sunda manda pada pola kitiran ini, permainan 
tidak berakhir dengan mendapatkan pemenang. Hal itu 
dikarenakan salah satu dari pemain tiba-tiba berhenti dan pergi 
menghampiri adiknya yang datang ke lapangan untuk melihat 
kakaknya. Karena hal itu, pemain yang lain kehilangan rasa 
semangatnya (CL.III.15Juni2014). 
 
Semangat alami dari anak-anak terjalin di antara teman yang lain, 
jika salah satu dari mereka sudah merasa bosan maka yang lain akan turut 
serta meninggalkan permainan itu. Begitu pula dengan kejadian di 
lapangan saat sedang bermain sunda manda. Konsentrasi anak terpecah 
dengan datangnya adik dari salah satu pemain. Secara tidak langsung 
perginya seorang anak tersebut menyebabkan memudarnya kebersamaan 
yang terjalin dengan teman-temannya sebelumnya. Oleh sebab itu, 
permainan sunda manda tidak dapat sepenuhnya merangsang otak anak 
dalam pembentukan kecerdasan interpersonal. 
Sedangkan pada hasil observasi mengenai kegiatan anak bermain 
sunda manda yang lain adalah anak yang selesai permainan sunda manda 
dengan perolehan sawah yang paling banyak, dengan kata lain ditemukan 
pemenang.  
Permainan berganti apabila yang melakukan sunda 
manda salah menempatkan gacuk, menginjak garis dan salah 
melakukan permainan … . Permainan berakhir saat tak ada lagi 
petak yang dapat digunakan untuk bermain (CL.IX.25Juni2014) 
 
Pada hasil observasi ini, kegiatan bermain sunda manda yang 
dilakukan oleh anak-anak semakin berarti. Hal itu dikarenakan, permainan 
berakhir dengan habisnya petak yang dapat digunakan untuk bermain. 
Pada saat penelitian tersebut, waktu yang peneliti habiskan adalah selama 
106 
 
35 menit. Di waktu yang tidak singkat itu, anak-anak dengan senang 
bermain permainan sunda manda.  
Dengan kata lain, selain secara teknis anak-anak mengerti tata cara 
permainan sunda manda, anak juga secara naluriah merasa puas dengan 
hasil permainannya. Selain itu, anak juga dapat memahami pentingnya arti 
dari memahami perasaan orang lain, berteman, dan bekerjasama. 
Permainan sunda manda memerlukan ketiganya itu, sikap pemahaman 
pada perasaan orang lain muncul dari kelapangan hati saat menerima 
kekalahan dan tidak sombong saat menang, sikap berteman muncul dari 
ajakan anak saat akan bermain; saat bermain; dan saat sesudah bermain. 
Kemudian sikap bekerjasama muncul dari kekompakkan anak selama 
bermain sunda manda.  
Berdasarkan triangulasi data, permainan sunda manda dapat 
membelajarkan kecerdasan interpersonal pada anak usia sekolah dasar. Hal 
itu dikarenakan melalui permainan sunda manda, anak dapat belajar 
mengenai sikap memahami perasaan orang lain, berteman, dan 
bekerjasama. Jadi, penting jika permainan sunda manda dapat 
dikembangkan agar dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran 








1. Pemahaman Anak Usia Sekolah Dasar mengenai Permainan Sunda 
Manda 
 
Permainan sunda manda sudah ada sejak nenek moyang dulu, 
meskipun tepatnya belum ada yang mengetahui hingga sekarang. Di 
tempat penelitian masih ada beberapa anak usia sekolah dasar yang 
bermain sunda manda atau yang biasa disebut engklek oleh subjek peneliti. 
permainan engklek memiliki banyak cara bermain dan pola. Berikut 
penjelasan dari kedua hal tersebut. 
1) Tata Cara Bermain 
Menurut Husna (2009: 37), sunda manda dapat dilakukan di 
lapangan atau halaman rumah atau taman bermain. Ada beberapa 
macam dan pola permainan sunda manda. Cara bermain sunda manda 
atau sondah adalah sebagai berikut: 
a) Gambarlah kotak-kotak sondah dengan kapur. Kemudian pemain 
harus engklek atau melompat dengan satu kaki di dalam kotak-
kotak sondah tersebut. 
b) Sebelum melompat, pemain harus melempar kepingan genting 
terlebih dahulu ke dalam kotak 1 (lihat gambar 1.1 ), lalu engklek 
melompati kotak demi kotak sondah. 
c) Ada beberapa kotak yang pemainnya tidak boleh engklek pada 
gambar 1.1. (a), yaitu nomor 4, 8, dan 9. Di kotak tersebut, kedua 
kaki harus menginjak tanah. 
d) Saat mengitari kotak-kotak sondah, pemain akan kembali 
menginjak kotak 3, 2, dan 1. Saat berada di kotak 9, pemain harus 
terlebih dahulu mengambil gentingnya baru kemudian 
menyelesaikan perjalanannya sampai ke garis start. 
 
Sedangkan menurut Sukirman Dharmamulya (2005: 146-149), 
cara bermain sunda manda, yaitu:  
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“Sebelum anak melakukan engklek, terlebih dahulu 
membuat arena engklek dan menentukan urutan pemain 
dengan menggunakan hompimpah atau suit. Misalkan setelah 
melakukan hompimpah atau suit, urutannya dari pemain 
adalah A, B, dan C. Setiap pemain telah memiliki gacuk yang 
secara fisik berbeda antara satu dengan yang lain. Hal 
tersebut dilakukan adalah untuk menghindari kekeliruan. 
Pemain A mulai dengan cara melempar gacuk ke petak 1 
(Gambar 1.2). Kemudian A engklek dari pentasan langsung 
menginjak petak 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, dan 9. Khusus petak 5,6,8, 
dan 9 harus melakukan obrog (kedua kaki menginjak tanah) 
kemudian kembali lagi ke pentasan dengan jalan menginjak 
petak 8, 7, 6, 5, 4, 3, dan 2. Kotak sampai di petak 2, A harus 
jongkok dan mengambil gacuk yang ada di petak 1, terus 
kembali ke pentasan. Begitu seterusnya. Bila gacuk telah 
berhasil sampai ke petak 10, maka si pemain melakukan 
engklek melalui petak 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, dan 9 lalu keluar 
mengambil gacuk dari sebelah atas. Setelah itu kembalinya 
ke tempat semula juga melalui petak yang dilalui tadi. Hal itu 
berarti pemain telah mendapatkan makna satu (satu sawah 
atau satu omah).”  
 
Cara bermain sunda manda menurut anak-anak di Desa 
Nanggulan adalah dimulai dengan mencari gacuk/bidak yang akan 
digunakan untuk bermain, menggambar pola sunda manda yang akan 
digunakan kemudian hompimpah untuk mencari urutan permainan. 
Setelah urutan permainan ditemukan, dilanjutkan dengan bermain 
sesuai dengan urutan permainan. Pemain yang paling cepat melewati 
semua petak pada permainan sunda manda yang paling cepat 
mendapatkan sawah. 
Tata cara bermain sunda manda sudah dapat dipahami oleh 
semua subjek penelitian. Hal tersebut menunjukkan bahwa semua 
subjek mengenal dan mengetahui tata cara bermain sunda manda. 
Secara garis besar subjek menunjukkan langkah-langkahnya secara 
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urut, namun beberapa di antaranya hanya menyebutkan tata cara 
secara umum saja yakni membuat gambar, hompimpah, lalu main. 
2) Pola permainan  
Menurut Iswinarti, jenis atau bentuk engklek yang telah 
teridentifikasi dalam penelitian Iswinarti (2007) ada 11 bentuk, yaitu 
sebagai berikut: 
a) Engklek bentuk kupingan, kapal balasam, sondah kapal, ebrekan 
b) Engklek bentuk gunung, gunungan 
c) Engklek bentuk palang merah 
d) Engklek bentuk sorok 
e) Engklek bentuk sorok (variasi lain) 
f)     Engklek Bulet Payung 
g) Engklek bentuk orang-orangan 
h) Engklek bentuk Pa’a 
i)     Engklek bentuk baling-baling 
j)     Engklek bentuk TV 
k) Engklek bentuk Menara 
 
Dalam penelitian, peneliti menemukan dua jenis pola 
permainan sunda manda yakni pola kitiran dan pola gunungan. Kedua 
pola tersebut adalah pola yang paling banyak digunakan oleh subjek 
penelitian pada saat bermain. Berikut bentuk dari pola kitiran dan pola 
gunungan.  
 
Gambar 5. Pola Permainan Anak di Desa Nanggulan 
110 
 
Di antara kedua pola tersebut, subjek lebih senang menggunakan 
pola gunungan saat bermain sunda manda. Hal itu dikarenakan subjek 
lebih paham dalam hal tata cara bermainnya. Yang dimulai dari 
engkleknya hingga proses mendapatkan sawah, subjek sangat paham dan 
lancar saat menyebutkan tata cara bermainnya. 
Permainan sunda manda anak banyak memahami tentang teknik 
bermain dan pola permainan. Pemahaman tersebut terlihat dari langkah-
langkah yang dilakukan oleh anak saat bermain tanpa adanya kesalahan. 
Selama kegiatan bermain, anak-anak bermain berdasarkan kesepakatan 
yang telah disepakati bersama sebelum permainan berlangsung. Proses 
perolehan sawah juga sudah diketahui oleh subjek dengan baik. Kemudian 
untuk pola permainan anak-anak juga telah paham cara bermainnya, 
karena beda pola berbeda pula cara untuk bermain. 
2. Makna-Makna Pendidikan yang Terkandung dalam Permainan 
Sunda Manda Kaitannya dengan Kecerdasan Interpersonal 
 
a. Makna Pendidikan yang Terkandung dalam Permainan Sunda 
Manda 
 
Dalam setiap permainan tradisional memiliki makna yang 
tersirat. Seperti yang dikatakan oleh Agus (2012) dalam Kedaulatan 
Online menyebutkan bahwa permainan tradisional yang sarat nilai 
filosofi kehidupan itu dinilai mampu membantu pembentukan karakter 
bagi anak. Dalam penelitian ini peneliti memaparkan mengenai nilai 
yang tersirat dalam kegiatan bermain sunda manda. Peneliti fokuskan 
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pada nilai pendidikan karena makna pendidikan adalah makna yang ada 
kaitannya dengan kecerdasan interpersonal. 
1) Makna Pendidikan dalam Tata Cara Bermain Sunda Manda 
Menurut Piaget dalam tahapan bermain anak (Andang Ismail 
2009: 46-49), anak usia sekolah dasar berada pada Sosial Games 
with Rules yakni tahap anak bermain menggunakan simbol dan 
disertai dengan nalar dan logika. Sesuai dengan permainan sunda 
manda, permainan yang membutuhkan simbol-simbol untuk bermain 
yang berupa pola permainan dan bidak serta nalar dan logika untuk 
berfikir cara agar mencapai puncak dan berhasil mendapatkan 
sawah.  
Permainan sunda manda di tempat penelitian dilakukan oleh 
2-5 orang anak. Pada permainan petama, lima anak yang bermain, 
sedangkan pada permainan yang kedua dilakukan oleh tiga anak. 
Kelompok bermain terbentuk karena dekatnya akses rumah. 
Kelompok bermain itu menyebabkan kedekatan antar anak di dalam 
kelompoknya. Kelompok bermain yang kedua memiliki kesamaan 
dalam segala hal yang dimiliki dari satu kelompok adalah sama dari 
mulai mukena yang sama, bandana hingga sepeda pun sama warna. 
Selama kegiatan permainan, anak-anak terlihat sudah paham 
dengan cara bermain sunda manda dan hal-hal yang menyebabkan 
pemain berganti dalam kegiatan bermain sunda manda. Dalam 
permainan sunda manda, peneliti menemukan tidak ada istilah 
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bawang kothong karena semua pemain mempunyai hak dan 
kewajiban yang berupa ketaatan selama bermain dan sawah saat 
berhasil menyelesaikan permainan. 
Makna pendidikan yang ada dalam permainan sunda manda 
pada bagian tata cara permainan terletak pada kerjasama teman yang 
menumbuhkan sikap interaksi, dan belajar menyelesaikan masalah. 
Ditunjukkan dari anak yang menghampiri temannya sebelum 
bermain dan kekompakkan yang terjadi selama kegiatan bermain 
berlangsung dan berdasarkan dari hasil pengamatan mengenai 
kesalahpahaman antar teman. 
2) Makna Pendidikan dalam Kategori Permainan 
Permainan sunda manda menurut Sukirman Dharmamulya 
(2005: 35), masuk dalam kategori permainan tradisional bermain dan 
adu ketangkasan yang berarti bahwa permainan sunda manda adalah 
permainan yang lebih banyak mengandalkan ketahanan dan kekuatan 
fisik. Hal itu dikarenakan pada saat bermain sunda manda, kekuatan 
fisik terletak pada kemampuan utama anak dalam melakukan 
keseimbangan dan ketahanannya.  
Sifat dari permainan sunda manda yang ditemukan dari hasil 
akhir posisi menang dan kalah adalah sifat kompetitif. Hal tersebut 
dikarenakan dalam permainan sunda manda di akhir permainan akan 
ada pemain yang menang dan yang kalah. Sifat kompetitif 
menunjukkan bahwa selama anak bermain sunda manda akan 
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berlomba-lomba untuk mancapai kemenangan dengan ambisi 
mendapatkan sawah terbanyak dan menang. 
Sifat kompetitif merujuk pada kesenangan anak pada 
permainan sunda manda. Anak-anak sebagian besar menyenangi 
permainan sunda manda yang menyebabkan munculnya ambisi anak 
untuk mendapatkan sawah yang paling banyak agar dapat 
memenangkan permainan sunda manda. Meskipun demikian, sifat 
kompetitif itu hanya terjadi selama kegiatan bermain saja. Dengan 
artian, kompetisi tersebut hanya terjadi selama kegiatan bermain 
sunda manda saja, setelah permainan selesai anak sudah kembali 
berinteraksi dengan temannya seperti sedia kala. 
3) Makna Pendidikan dalam Subjek Permainan  
Menurut Andang Ismail (2009: 292), permainan sunda manda 
atau Engklek biasa dilakukan oleh anak perempuan di usia 7-13 
tahun. Untuk bermain ini diperlukan sebuah tempat yang datar 
berukuran 240 cm x 100 cm. dapat dilakukan di halaman rumah atau 
di lapangan yang tidak berumput. 
Dari sebelas subjek penelitian yang terdiri dari empat laki-
laki dan tujuh perempuan mengatakan bahwa empat subjek bermain 
dengan teman perempuan saja, sedangkan tujuh subjek bermain 
sunda manda dengan teman laki-laki maupun perempuan. Hal 
tersebut menunjukkan bahwa permainan sunda manda tidak hanya 
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dimainkan oleh anak perempuan saja, namun anak laki-laki pun 
senang bermain sunda manda.  
Permainan sunda manda juga dapat dimainkan oleh anak-
anak dari semua kalangan. Hal tersebut ditunjukkan dari hasil 
pengamatan yang menemukan bahwa dari kesebelas subjek memiliki 
latar belakang ekonomi yang berbeda-beda.  
Penelitian ini menemukan bahwa permainan sunda manda 
tidak hanya dilakukan oleh anak perempuan saja, namun anak laki-
laki juga turut serta bermain bersama. Selain itu, permainan sunda 
manda juga dapat dimainkan oleh semua lapisan masyarakat. makna 
yang ditemukan dari subjek permainan adalah makna strata sosial 
dan makna perbedaan gender.  
Berdasarkan beberapa uraian di atas, maka makna pendidikan 
pada permainan sunda manda yang berasal tata cara bermain ditemukan 
makna kerjasama, belajar menyelesaikan masalah dan rasa kasih sayang 
antar teman. dari sifat permainannya ditemukan makna kompetitif anak, 
serta dari subjek permainan ditemukan makna strata sosial dan makna 
perbedaan gender. Keenam makna tersebut ditemukan selama kegiatan 
bermain sunda manda. 
b. Makna-Makna Pendidikan pada Permainan Sunda Manda yang 
Berkaitan dengan Kecerdasan Interpersonal 
 
Kecerdasan interpersonal adalah kecerdasan seseorang yang 
memiliki tingkat pemahaman terhadap orang lain tinggi dan mampu 
mengerti perasaan orang lain. Makna pendidikan pada permainan sunda 
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manda yang ada kaitannya dengan kecerdasan interpersonal ditemukan 
tiga makna, yakni makna kerjasama, makna menyelesaikan masalah, 
dan makna kasih sayang. 
1) Kerjasama 
Yang pertama adalah adanya kerjasama. Hal tersebut 
dikarenakan selama kegiatan bermain sunda manda ditemukan 
interaksi yang baik antar subjek penelitian yang ditunjukkan 
dengan adanya kegiatan mendatangi teman-teman saat akan 
memulai permainan sunda manda. Perilaku tersebut menyebabkan 
adanya tingkat kerjasama yang solid antar teman. Peneliti 
menemukan perialaku tersebut selama peneliti mengikuti kegiatan 
bermain anak usia sekolah dasar di tempat penelitian. Perilaku 
tersebut biasa dilakukan oleh anak mulai dari anak yang paling jauh 
dari lapangan hingga anak yang paling dekat dengan lapangan, 
karena tempat akhir dari tempat bermain sunda manda adalah 
lapangan. 
2) Makna Menyelesaikan Masalah 
Yang kedua adanya proses belajar menyelesaikan masalah 
yang ditunjukkan dari hasil penyelesaian kesalahpahaman tata cara 
bermain antar anak selama melakukan kegiatan bermain sunda 
manda. Kesalahpahaman yang terjadi adalah saat salah satu pemain 
melihat pemain lain melempar bidak tepat di garis petak dan 
pemain tersebut tetap melanjutkan permainan sunda mandanya. 
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Kemudian pemain tersebut menegur dan memberitahu si pemain 
lain bahwa pemain lain telah mati karena bidak berada di garis 
petak. Pada awalnya, pemain lain tidak bersedia menuruti maksud 
si pemain karena pemain lain merasa benar, namun setelah pemain 
ketiga dan keempat juga memberikan penjelasan bahwa bidak si 
pemain lain memang berada di garis petak dan aturannya adalah 
mati, maka si pemain lain bersedia berhenti dan menunggu giliran 
berikutnya. 
Berdasarkan kedua makna pendidikan itu, makna kerjasama 
menunjukkan bahwa antar subjek memiliki rasa pemahaman terhadap 
perasaan teman-temannya yang lain, makna penyelesaian masalah 
menunjukkan bahwa anak dapat menyelesaikan masalah saat menjalani 
kehidupan kelak saat berhadapan dengan masyarakat luas. 
Makna kerjasama dan makna belajar menyelesaikan masalah 
adalah salah dua dari keenam komponen yang dimiliki oleh kecerdasan 
interpersonal. Meskipun demikian, ketiga komponen tersebut juga dapat 
membentuk dua komponen yang lain. Hal itu dikarenakan keenam 








3. Makna-Makna Pendidikan yang Dipahami Anak dalam Permainan 
Sunda Manda Kaitannya dengan Kecerdasan Interpersonal 
 
a. Memahami Perasaan Orang Lain 
Dalam setiap kegiatan berkomunikasi antar sesama, 
pemahaman perasaan orang lain sangat penting. Hal itu dikarenakan 
sebelum seseorang dapat berteman dengan orang lain, maka hal yang 
utama dilakukan adalah memahami perasaan orang lain.  
Dari hasil penelitian ditemukan bahwa dari sebelas subjek, 
sembilan sudah mampu memahami perasaan orang lain yang 
ditunjukkan pada saat mampu menerima kekalahan dalam kegiatan 
bermain sunda manda. Sedangkan dua diantaranya masih kurang 
dalam memahami perasaan orang lain karena dalam kegiatan bermain 
kedua subjek masih merasa sedih saat menerima kekalahan. 
Berdasarkan triangulasi data hasil wawancara dan pengamatan, 
peneliti menemukan adanya sikap memahami perasaan orang lain. 
Dalam kegiatan bermainnya, ditunjukkan bahwa subjek bersedia 
menerima jika dalam sebuah permainan mengalami kekalahan, karena 
subjek hanya menganggapnya sebagai permainan saja dan tidak 
merusak pertemanannya. 
b. Berteman 
Menurut Lwin (2008: 206), jika orang tua memberikan 
kesempatan kepada anak-anak untuk merasa nyaman di sekitar anak-
anak lain maka akan mengajarkannya keberanian untuk karena 
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berteman adalah suatu keterampilan penting yang akan 
menguntungkannya kelak. 
Dari hasil penelitian ditemukan dari sebelas anak semuanya 
memiliki sahabat di sekolah dan rumahnya. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa kesebelas subjek sudah mampu dalam berteman. Hal itu 
dikarenakan berteman merupakan awal dari terbentuknya kerjasama 
yang solid.  
Kegiatan bermain menunjukkan bahwa anak-anak sedang 
melakukan kegiatan berteman. Kegiatan bermain yang dilakukan oleh 
anak-anak bukan hanya dalam permainan sunda manda saja, tapi juga 
permainan sepakbola, sepeda-sepedaan dan juga bermain gadget 
smartphone yang sudah dimiliki oleh mereka. 
c. Bekerjasama  
Bekerjasama dibutuhkan sikap komunikasi yang baik. Menurut 
Safaria (2005: 36), komunikasi yang baik dibutuhkan empat 
keterampilan berkomunikasi, yakni keterampilan mendengarkan 
efektif, keterampilan berbicara efektif, keterampilan public speaking, 
dan keterampilan menulis secara efektif. 
Berdasarkan hasil triangulasi data wawancara dan observasi, 
dapat dikatakan bahwa subjek sudah paham terhadap sikap kerjasama. 
Hal tersebut tercermin dari adanya keinginan anak untuk menghampiri 
saat anak akan bermain dan adanya kesepakatan-kesepakatan yang 
dipatuhi oleh beberapa subjek pada saat bermain. Keteranpilan anak 
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mendengarkan dan berbicara juga ditunjukkan oleh subjek saat 
menghampiri temannya dan dan dapat membuat temannya bersedia 
untuk ikut serta bermain bersama. 
d. Mempercayai Orang Lain 
Belajar mempercayai orang lain adalah suatu unsur penting 
dalam mempertahankan hubungan yang kuat dengan orang-orang 
yang kita sayangi dan bekerja sama dengan mereka. (Lwin, 2008: 
206). 
Hasil wawancara menemukan bahwa subjek memiliki teman 
yang mengaturnya selama kegiatam bermain sedang berlangsung. 
Sedangkan hasil observasi, peneliti menemukan bahwa teman yang 
mengatur kegiatan bermain adalah subjek yang lebih tua dibandingkan 
dengan subjek yang lain karena subjek lain menganggap bahwa subjek 
yang lebih tua adalah subjek yang lebih mengerti tentang tata cara 
permainan.  
Dari hasil penelitian ditemukan peneliti melihat bahwa 
kesebelas subjek peneliti memiliki sikap saling percaya terhadap 
temannya. Hal tersebut ditunjukkan dengan bersedianya subjek diatur 
oleh temannya yang lebih mengerti dalam kegiatan bermainnya. 
Subjek dengan sukarela mematuhi aturan yang telah disepakati 
bersama oleh subjek lain yang lebih mengerti permainan. Subjek 
mengerti bahwa ada teman yang lebih tua darinya adalah orang yang 
lebih mengetahui aturan permainan dibandingkan dengan subjek. 
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e. Mengungkapkan Kasih Sayang 
Menurut Lwin (2008: 206), mengatakan bahwa para psikiater 
memberitahukan kepada orang tua jika seorang anak sering 
memberikan dan menerima pelukan maka akan tumbuh menjadi 
manusia yang mantap secara emosional. 
Pemahaman anak pada pengungkapan kasih sayang subjek 
terhadap temannya terdapat tiga macam jawaban. yang pertama yakni 
rasa saling memiliki antar teman, yang kedua perasaan yang hanya 
sekedar sayang, dan yang ketiga adalah perasaan sebagai teman biasa. 
Dari hasil observasi ditemukan  
Perasaan kasih sayang subjek muncul pada kegiatan bermain 
bersama dengan temannya. Namun hal itu tidak mencakup pada 
kepemilikan subjek terhadap teman subjek dalam hal bermain sunda 
manda. 
f. Menyelesaikan Masalah 
Berdasarkan buku dari Safaria (2005: 30), keterampilan 
pemecahan masalah merupakan pondasi terakhir dari karakteristik 
individu yang memiliki kecerdasan interpersonal dalam hal 
pengetahuan sosial. Dalam buku itu disebutkan bahwa semakin tinggi 
kemampuan anak dalam memecahkan masalah, maka akan semakin 




Perkelahian dalam sebuah pertemanan sudah hal yang biasa 
terjadi. Dalam menyikapi setiap anak memiliki cara yang berbeda. 
Pada anak yang sering bermain sunda manda ditemukan bahwa dapat 
menyelesaikan masalah yang sedang terjadi. Anak yang masih 
bermain sunda manda mampu menyelesaikan masalah dengan cara 
melerai kedua anak yang sedang bermasalah dan menanyakan masalah 
yang terjadi diantara keduanya kemudian menyatukannya kembali 
untuk menyelesaikan masalah yang terjadi. Seperti dari hasil 
pengamatan dari peneliti  
Hasil triangulasi ditermukan bahwa kegiatan permainan sunda 
manda menumbuhkan sikap belajar menyelesaikan masalah. Hal itu 
tercermin dari adanya anak yang bertindak sebagai pengontrol pada 
saat kegiatan bermain sedang berlangsung. Subjek yang bertindak 
sebagai pengontrol permainan dapat dikatakan adalah anak yang 
memiliki kecerdasan interpersonal yang tinggi. 
4. Permainan Sunda Manda dalam Membelajarkan Kecerdasan 
Interpersonal pada Anak Usia Sekolah Dasar  
 
Menurut Ariyadi Wijaya (2009: 3), permainan (tradisional) 
merupakan salah satu bentuk social interaction yang bersifat alami bagi 
pebelajar, khususnya pada tingkat pendidikan dasar, permainan 
(tradisional) secara alami sangat menuntut adanya interaksi, baik dalam 
satu tim maupun antar tim. Kemudian menurut Prof. Howard Gardner 
(dalam Peri Irawan, 2012), permainan bisa mengasah dan meningkatkan 
kecerdasan. Karena permainan merupakan sarana pengembangan mental 
122 
 
yang memberikan rangsangan terhadap kecerdasan berupa tantangan, 
pengulangan, kegiatan yang melibatkan beberapa panca indera sekaligus 
serta memberikan umpan balik yang menuntut kreativitas. 
Pada penelitian ini, ditemukan bahwa permainan sunda manda 
jarang dimainkan oleh anak-anak. Pada dasarnya permainan sunda manda 
memiliki makna yang tinggi jika dikaji lebih mendalam lagi dalam hal 
manfaat bagi pembelajaran. Semangat alami dari anak-anak terjalin di 
antara teman yang lain, jika salah satu dari mereka sudah merasa bosan 
maka yang lain akan turut serta meninggalkan permainan itu. Begitu pula 
dengan kejadian di lapangan saat sedang bermain sunda manda. 
Konsentrasi anak terpecah dengan datangnya adik dari salah satu pemain. 
Secara tidak langsung perginya seorang anak tersebut menyebabkan 
memudarnya kebersamaan yang terjalin dengan teman-temannya 
sebelumnya. Oleh sebab itu, permainan sunda manda tidak dapat 
sepenuhnya merangsang otak anak dalam pembentukan kecerdasan 
interpersonal. 
Kegiatan bermain sunda manda yang dilakukan oleh anak-anak 
semakin berarti. Hal itu dikarenakan, permainan berakhir dengan habisnya 
petak yang dapat digunakan untuk bermain. Pada saat penelitian tersebut, 
waktu yang peneliti habiskan adalah selama 35 menit. Di waktu yang tidak 
singkat itu, anak-anak dengan senang bermain permainan sunda manda.  
Dengan kata lain, selain secara teknis anak-anak mengerti tata cara 
permainan sunda manda, anak juga secara naluriah merasa puas dengan 
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hasil permainannya. Selain itu, anak juga dapat memahami pentingnya arti 
dari memahami perasaan orang lain, berteman, dan bekerjasama. 
Permainan sunda manda memerlukan ketiganya itu, sikap pemahaman 
pada perasaan orang lain muncul dari kelapangan hati saat menerima 
kekalahan dan tidak sombong saat menang, sikap berteman muncul dari 
ajakan anak saat akan bermain; saat bermain; dan saat sesudah bermain. 
Kemudian sikap bekerjasama muncul dari kekompakkan anak selama 
bermain sunda manda.  
Berdasarkan triangulasi data, permainan sunda manda dapat 
membelajarkan kecerdasan interpersonal pada anak usia sekolah dasar. Hal 
itu dikarenakan melalui permainan sunda manda, anak dapat belajar 
mengenai sikap memahami perasaan orang lain, berteman, dan 
bekerjasama. Jadi, penting jika permainan sunda manda dapat 
dikembangkan agar dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran 
secara formal pada anak usia sekolah dasar kaitannya dengan merangsang 





SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian mengenai makna permainan tradisional 
sunda manda kaitannya dengan kecerdasan interpersonal pada anak usia 
sekolah dasar tahun 2014 di Desa Nanggulan Maguwoharjo dapat ditarik 
kesimpulan bahwa pemahaman anak usia sekolah dasar mengenai permainan 
sunda manda ada dua. Kedua hal yang dipahami oleh anak tersebut antara lain 
teknik bermainnya dan pola yang digunakan oleh anak.  
Makna pendidikan yang ada kaitannya dengan kecerdasan 
interpersonal ditemukan ada 2 makna pada anak usia sekolah dasar dalam 
permainan sunda manda. Makna tersebut diantaranya makna dalam 
bekerjasama dan makna dalam memecahkan masalah. Kedua makna tersebut 
ditemukan dari proses tata cara bermain sunda manda. 
Pemahaman anak pada makna yang terkadung dalam permainan sunda 
manda kaitannya kecerdasan interpersonal ditunjukkan dari enam komponen 
kecerdasan interpersonal, yakni memahami perasaan orang lain, berteman, 
bekerjasama, mempercayai orang lain, mengungkapkan kasih sayang, dan 
menyelesaikan masalah  
Permainan sunda manda dapat membelajarkan kecerdasan 
interpersonal pada anak usia sekolah dasar. Hal itu dikarenakan melalui 
permainan sunda manda, anak dapat belajar mengenai sikap memahami 
perasaan orang lain, berteman, dan bekerjasama. 
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B. Saran  
Saran peneliti untuk peneliti lanjutan agar melakukan penelitian 
mengenai pengembangan metode pembelajaran dengan memanfaatkan 
permainan tradisional sunda manda sebagai media pembelajaran agar 
permainan tradisional sunda manda dapat dijadikan sebagai media 
pembelajaran dalam membentuk kecerdasan interpersonal di sekolah formal. 
Saran untuk orang tua agar memberitahukan mengenai makna-makna 
edukasi atau pendidikan pada anak ketika memperkenalkan permainan sunda 
manda. Dengan begitu anak akan lebih menghargai dan mengetahui bahwa 
permainan tradisional memiliki manfaat bagi kehidupan masyarakat.  Selain 
itu, anak menjadi lebih memahami arti dari permainan tradisional, khususnya 
permainan sunda manda.  
Saran untuk guru sekolah dasar agar mulai memperkenalkan kembali 
macam-macam permainan tradisional lagi kepada anak-anak. Hal itu 
dikarenakan, permainan tradisional bukan hanya sekedar untuk melestarikan 
kebudayaan bangsa, namun juga dapat digunakan sebagai media untuk 
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Lampiran 1. Pedoman Observasi 
 
Pedoman Observasi 
Makna Permainan Sunda manda terhadap Kecerdasan Interpersonal 
Anak Usia Sekolah Dasar 
 
No Aspek Pengamatan Dekripsi 
1. Keadaan umum Desa Nanggulan 
a. Kondisi fisik Desa Nanggulan 
b. Kondisi masyarakat Desa Nanggulan 
 
2. Kondisi Anak usia Sekolah Dasar 
a. Permainan yang sering dilakukan 
b. Hubungan interaksi anak  
1) Kedekatan antar anak saat sedang 
bermain 
2) Perlakuan anak saat sedang 
menghadapi masalah 
3) Toleransi antar teman 
 
3. Kegiatan Anak usia Sekolah dasar 
a. Kegiatan anak setelah pulang sekolah 
b. Kegiatan anak selama libur sekolah 
c. Kegiatan anak saat bersama dengan 
teman-temannya 
 
4. Kegiatan permainan Sunda manda 
a. Persiapan permainan 
b. Pembagian urutan permainan 
c. Jalannya permainan 






Lampiran 2.  Pedoman Dokumentasi 
 
Pedoman Dokumentasi 
Makna Permainan Sunda manda terhadap Kecerdasan Interpersonal 
Anak Usia Sekolah Dasar 
 
A. Dokumentasi penelitian mengenai makna permainan tradisional sunda manda 
terhadap kecerdasan interpersonal anak usia sekolah dasar meliputi: 
1. Kondisi umum Desa Nanggulan RW 17 
2. Kegiatan anak usia Sekolah dasar 
a. Kegiatan saat pulang dari sekolah 
b. Kegiatan anak saat bermain 
3. Kegiatan bermain Sunda manda anak usia Sekolah dasar 
a. Persiapan permainan Sunda manda 
b. Permainan Sunda manda 














Lampiran 3. Pedoman Wawancara 
 
Pedoman Wawancara 
Makna Permainan Sunda manda terhadap Kecerdasan Interpersonal 
Anak Usia Sekolah dasar 
 
Hari, tanggal :  
Tempat  :  
Waktu  :  
Responden  :  
1. Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama dengan 
teman-teman? 
2. Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah? 
3. Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, ceritakan 
bagaimana sifat sahabat Adik itu? 
4. Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu saja), atau 
bersama teman yang berbeda setiap harinya? 
5. Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
6. Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? Bagaimana cara 
bermainnya? Coba ceritakan! 
7. Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda? 
8. Apakah Adik merasa senang saat bermain permainan Sunda manda? 
9. Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk apa yang 
sering Adik mainkan? 
10. Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda? 
11. Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan teman 
laki-laki atau perempuan? 
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12. Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk mengajak bermain 
Sunda manda? 
13. Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan? 
14. Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem atau berbeda 
pendapat dengan teman lain saat bermain, adakah yang melerai? 
15. Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik untuk 
melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-teman di lain 
waktu? 
16. Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi bertambah teman 





















Lampiran 4. Prosedur Penelitian 
 
Proses Pelaksanaan Penelitian 
 
1. Penelusuran Pustaka 
Penelusuran ini dimaksudkan untuk menambah wawasan peneliti dan 
referensi tentang permainan tradisional sunda manda dan kecerdasan 
interpersonal. Dalam persiapan ini, peneliti awalnya mencari sumber-sumber 
referensi buku tentang permainan tradisional, kecerdasan majemuk, dan 
pengaruh kegiatan pembelajaran anak lewat kegiatan bermain. Penelusuran 
ini dilakukan pada perpustakaan Fakultas Ilmu Pendidikan UNY, 
Perpustakaan Pusat, dan Perpustakaan Kota Yogyakarta.  
Selain mencari referensi buku, peneliti juga mencari hasil-hasil 
penelitian sebelumnya dan jurnal-jurnal yang bertema sama dengan yang 
peneliti cari. Dalam penelusuran tersebut, peneliti tidak menemukan tema 
yang berhubungan langsung dengan penelitian ini. Penelitian-penelitian yang 
hampir serupa adalah tentang permainan sunda manda dihubungkan dengan 
kecerdasan kinestetik anak dan permainan serta pengaruh pola asuh anak 
terhadapa kecerdasan interpersonal anak usia sekolah dasar. Sedangkan dalam 
jurnal-jurnal penelitian yang ada, ditemukan hasil-hasil penelitian tentang 
adanya nilai-nilai terapiutik pada permainan engklek yang diantaranya adalah 
nilai sosial. Penelusuran penelitian ini dilakukan oleh peneliti sejak awal 
pembuatan proposal hingga proses penelitian berlangsung.  
2. Konsultasi dan Diskusi 
Dalam memperluas wawasan lebih jauh, selain mencari sumber 
informasi secara tertulis, peneliti juga melakukan konsultasi dan diskusi. 
Konsultasi dan diskusi dilakukan dengan pihak dosen pembimbing yang 
paham mengenai fenomena-fenomena sosial yang berhubungan dengan 
permainan dan peneliti juga berkonsultasi dengan informan-informan di 
sekitar Desa Nanggulan yang mengetahui sedikit banyaknya mengenai 
kegiatan bermain Sunda manda yang dilakukan oleh anak usia sekolah dasar. 
136 
 
Dalam hal ini, peneliti mendapatkan informasi tentang fenomena sosial yang 
diakibatkan oleh permainan dan kegiatan bermain Sunda manda yang 
dilakukan oleh anak usia sekolah dasar di Desa Nanggulan. 
3. Memasuki Lapangan Penelitian 
Peneliti mulai memasuki lapangan penelitian di Desa Nanggulan dan 
berfokus pada kegiatan anak di Desa Nanggulan RW 17 Maguwoharjo, 
Depok Sleman, Yogyakarta, 55282. 
Permainan sunda manda sampai sekarang juga belum diketahui kapan 
mulai masuk di Indonesia. Namun ada permainan sejenis Sunda manda di 
Britania Raya yang bernama hopstooch yang konon berasal dari zaman 
Yunani Kuno. Peneliti sendiri mulai mengenal Sunda manda sejak usia taman 
kanak-kanak. 
Peneliti di lapangan bertemu dengan informan TR yang merupakan 
saudara sepupu dari peneliti. Pada saat itu, peneliti mencoba untuk 
menanyakan beberapa pertanyaan yang berhubungan tentang permainan 
sunda manda. Peneliti juga sekali bermain bersama dengan TR dan NY untuk 
mengetahui tingkat pengetahuan anak-anak mengenai permainan tradisional 
sunda manda. Selanjutnya peneliti mencari tahu tentang adanya kegiatan 
bermain permainan tradisional sunda manda di Desa Nanggulan, dan setelah 
bertanya pada beberapa informan yang merupakan anak usia sekolah dasar, di 
Desa Nanggulan kadang-kadang masih melakukan kegiatan bermain 
permainan Sunda manda. Oleh sebab itu, peneliti memutuskan melakukan 
kegiatan penelitian di Desa Nanggulan. 
Lapangan penelitian yang luas ini membuat peneliti mempersempit 
lapangan penelitian dalam lingkup Desa Nanggulan RW 17. Penetapan ruang 
lingkup lapangan penelitian ini didasari pertimbangan kedekatan lapangan 
dengan tempat tinggal peneliti.  
4. Pemilihan Subjek Penelitian 
Dalam memilih subjek penelitian, peneliti mengambil kriteria subjek 
berdasarkan karakteristik bermain anak secara umum. Karakteristik ini 
dikemukanan oleh Piaget (dalam Andang Ismail 2009: 46-49) yaitu Sensory 
137 
 
Motor Play, Symbolic atau Make Believe Play, Social Play Games with Rules, 
dan Games with Rules and Sports. Karena peneliti memfokuskan pada anak 
usia sekolah dasar yaitu 7-12 tahun, maka peneliti mencari subjek dengan 
kriteria yang memenuhi Social Play Games with Rules, dan Games with Rules 
and Sports. Kriteria ini menjelaskan bahwa pada tahap ini, anak banyak 
menggunakan simbol dan disertai dengan nalar dan logika. Selain itu, anak 
sudah banyak menyenangi permainan yang mengacu pada olah raga yang 
banyak menggunakan gerakan-gerakan yang diatur oleh permainan itu 
sendiri.  
Selain kedua kriteria itu, peneliti juga menambahkan beberapa kriteria 
subjek penelitian. Kriteria itu berdasarkan pada beberapa komponen 
kecerdasan interpersonal anak yang dikemukakan oleh Lwin (2008: 206) 
yaitu memahami perasan orang lain, berteman, bekerja dengan orang lain, 
belajar mempercayai, mengungkapkan kasih sayang dan belajar 
menyelesaikan masalah. Berdasarkan beberapa kriteria di atas, peneliti 
mencari subjek yang dalam kegiatan bermain yang dilakukan subjek dengan 
teman dalam artian subjek saat bermain dilakukan bersama dengan teman.  
Peneliti memilih subjek yang memiliki kecenderungan bermain 
dengan teman-teman setiap harinya. oleh sebab itu, peneliti melakukan 
pengamatan kegiatan bermain anak-anak usia Sekolah Dasar dari mulai 
pulang sekolah hingga sore hari. Peneliti melakukan penelitian di daerah Desa 
Nanggulan dimana subjek yang berusia sekolah dasar melakukan kegiatan 
bermain bersama teman-teman. Tempat itu diantaranya di lapangan, di tempat 
rumah warga, dan juga di warung tempat subjek berkumpul untuk bermain 
dan sekedar bersenda gurau bersama dengan teman-temannya.  
a. Subjek TR 
Subjek TR merupakan anak perempuan yang berusia 8 tahun. 
Subjek memiliki tinggi sekitar 120 cm dan bekulit sawo matang. Subjek 
adalah individu yang cukup ekspresif dan selalu ceria. Hal tersebut 
terlihat ketika beberapa kali peneliti melakukan wawancara dan 
pengamatan terhadap subjek TR.  
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Subjek merupakan seorang siswi di Sekolah Dasar Negeri 
Maguwoharjo I yang terletak di sebelah selatan dari Desa Nanggulan RW 
17. Subjek yang berada di dalam keluarga berkecukupan, hampir semua 
keinginan TR terpenuhi. Subjek TR adalah anak kedua dari dua 
bersaudara, memiliki seorang kakak laki-laki yang sudah berada di 
bangku Sekolah Menengah Atas. Ayah TR bekerja sebagai satpam di 
Hotel Sheraton dan ibunya sebagai ibu rumah tangga. Kesehariannya 
subjek TR selalu mendapatkan perhatian penuh dari orang tuanya, 
khususnya ibunya, bahkan dapat dikatakan bahwa subjek TR adalah 
seorang anak yang dimanja oleh ibunya. Mungkin karena subjek TR 
adalah anak bungsu.  
Dalam kegiatan bermainnya, subjek TR dibebaskan oleh orang 
tuanya asalkan pulang tepat waktu dan tidak sampai di desa sebelah. 
Kegiatan bermain TR dilakukan mulai dari sepulang sekolah hingga 
petang hari. Kegiatan bermain berhenti ketika pukul 15.00 karena pada 
pukul 15.00 subjek TR harus istirahat. Kegiatan bermain dilanjutkan 
pukul 16.00-17.30 wib. Kadang kegiatan bermain dilanjutkan hingga 
malam hari ketika ada kegiatan di masjid dekat rumah TR.  
Saat peneliti bertanya-tanya mengenai pengenalan subjek TR 
terhadap permainan Sunda manda dan kegiatan bermainnya, TR 
menjawab bahwa kegiatan bermain Sunda manda sudah jarang 
dilakukan, karena sudah tidak banyak lagi teman yang bisa diajak 
bermain Sunda manda.  
“Kenal sama mainan engklek, pernah  main kok. Kalo seringnya 
malah pas di sekolah soalnya kalo pas pelajaran olahraga 
sering diajaki sama teman-teman yang lain buat main engklek”. 
(W.SI.24Juni2014) 
Meskipun demikian, TR di rumah juga masih sering bermain 
Sunda manda bersama dengan teman-temannya, yaitu NY dan RH. 
Ketiganya sangat klop dalam segala macam kegiatan bermain. Kegiatan 
bermain tersebut lebih banyak dilakukan di rumah TR. TR sendiri mulai 
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mengenal permain Sunda manda sejak masih bersekolah di PAUD. Sejak 
masih di PAUD, TR mengaku sering diajak bermain engklek atau Sunda 
manda dengan teman-temannya di tempat PAUD-nya. Di lingkungan 
rumahnya, TR sudah jarang melakukan kegiatan bermain Sunda manda. 
TR lebih banyak bermain sepeda-sepedaan dan berlari-larian bersama 
dengan NY, RH, GN, AR, dan AQ.  
b. Subjek NY 
NY yang merupakan anak pertama dari tiga bersaudara yang 
hidup dalam keluarga yang berkecukupan, meskipun kondisi rumah NY 
masih dapat dikatakan sederhana. NY saat ini berusia 9 tahun dan 
bersekolah di Sekolah Dasar Negeri Corongan di Kelas 3. Subjek 
memiliki tinggi sekitar 120 cm, berkulit hitam manis, dan berpenampilan 
menarik. NY adalah individu yang periang, mudah bergaul, dan cerdas. 
Hal tersebut terlihat dari hasil wawancara dan hasil pengamatan dengan 
subjek. Dari hasil pengamatan terlihat dari mudahnya subjek NY 
mengenali kawan-kawan barunya saat sedang bermain di sela-sela 
istirahat TPA. Di saat wawancara, NY juga lebih terbuka dalam 
menceritakan semua tentangnya.   
Ayah NY bekerja sebagai buruh di salah satu tempat distributor 
cat yang ada di Desa Nanggulan RW 17, sedangkan ibunya bekerja 
sebagai bidan di salah satu klinik di Yogyakarta. Dalam kehidupannya, 
NY sangat patuh pada ayahnya. Sosok ayahnya bagi subjek NY adalah 
sosok yang paling ditakutinya. Menurut NY, ayahnya adalah sosok bapak 
yang tegas. Segala peraturan harus dilakukan oleh subjek NY. Jika tidak 
dilakukan, ayahnya akan marah dengan NY. Menurut NY itu adalah hal 
yang biasa, NY menganggap hal tersebut masih wajar dan semua orang 
tua seperti itu. 
Kalo di rumah bapak ki galak mbak nek gak dimanuti (tidak 
patuh pada peraturan), makanya daripada aku kena marah 
mending pulang sebelum jam batas pulang.(W.SII.24Juni2014) 
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Subjek NY dalam kesehariannya lebih banyak dihabiskan 
bersama dengan nenek dan bibinya. Hal itu dikarenakan ibu dari NY 
yang bekerja sebagai bidan menuntutnya untuk siaga selama 24 jam. 
Meskipun demikian, ibu dari NY selalu memberikan waktu pada 
keluarganya dengan menjadikan waktu-waktu di rumah menjadi waktu 
yang berkualitas. Dari hasil pengamatan tentang subjek NY, terlihat jika 
NY adalah anak yang periang dan bertanggung jawab terhadap adik-
adiknya. Subjek NY dalam kegiatan bermainnya terlihat lebih dominan, 
dalam artian subjek NY berperan sebagai pemimpin dalam segala macam 
permainan dan kegiatan bermain.  
c. Subjek SS 
Yang ketiga adalah SS yang berada di bangku kelas 5 di Sekolah 
Dasar Negeri Maguwoharjo I.  SS adalah seorang perempuan yang 
berumur 11 tahun dengan bentuk badan ideal, berkulit hitam manis, 
berambut ikal dan berpenampilan menarik. SS adalah individu yang 
menarik, mudah bergaul dan percaya diri. Hal itu terlihat dari hasil 
pengamatan dan wawancara peneliti, subjek SS memiliki banyak teman, 
jika sedang bersama teman-temannya subjek SS memiliki toleransi yang 
cukup tinggi. Saat sedang bermain, SS menjadi anak yang sering 
memimpin dan menjadi penengah.  
SS sempat menjadi korban broken home. Hal itu dikarenakan 
orang tua dari SS sempat bercerai, namun sekarang sudah rujuk kembali. 
SS termasuk anak yang kuat karena meskipun dulu orang tuanya tidak 
bersama, namun SS tetap bisa bersama kedua orang tuanya jika SS 
sedang membutuhkan mereka. Ayah SS bekerja sebagai delman, 
sedangkan ibunya bekerja sebagai buruh di salah satu pabrik kaos tangan. 
SS memiliki seorang sepupu yang bernama FZ, mereka berdua 
selalu bermain bersama, jika diibaratkan dimana ada SS disitu ada FZ. 
Saat subjek SS menceritakan saudaranya yang bernama FZ, subjek 
menceritakan bahwa FZ adalah saudara yang selalu bersamanya saat 
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bermain, pergi kemana-mana dari pulang sekolah hinga bermain SS 
selalu bersama FZ.  
“FZ tu saudara yang nek main-main mesti sama aku, kemana-
mana sama aku. Kalo pulang sekolah, mesti pulang bareng aku 
sama ibunya mbak LD kalo pas bareng jam pulangnya. FZ juga 
mesti ikut-ikutan main permainan yang sama kayak aku”.  
(W.SIII.06Juli2014) 
Meskipun berasal dari keluarga yang sempat tidak lengkap, 
namun subjek SS termasuk anak yang periang dan memiliki rasa kasih 
sayang antar teman, bahkan sering menjadi pemimpin dalam kegiatan 
bermain. Hanya saja subjek SS kurang bisa mengendalikan emosinya jika 
sedang merasa marah. Bahkan subjek FZ sendiri yang merupakan sepupu 
dari SS sendiri mengatakan bahwa subjek SS sering marah-marah 
sendiri. 
d. Subjek LT 
Yang berikutnya, subjek LT yang merupakan anak kedua dari dua 
bersaudara. Subjek LT adalah seorang perempuan yang berusia 13 tahun 
dan berada di bangku Sekolah Dasar kelas 6 yang memiliki rambut 
panjang, berkulit kuning langsat, dan berbadan tinggi tegap. Subjek LT 
adalah individu yang ceria dan percaya diri.  
Kakak dari subjek LT adalah seorang laki-laki yang sudah 
memiliki pendamping hidup di usia yang masih muda. Kakak subjek LT 
sudah bekerja sebagai buruh kaos tangan bersama dengan ibu dari subjek 
SS. Ayah dari subjek LT bekerja sebagai pegawai swasta di salah satu 
kantor yang ada di Desa Nanggulan, sedangkan ibunya bekerja sebagai 
buruh taman di Hotel Sheraton.  
Dalam kegiatan bermainnya, subjek LT lebih banyak bermain 
bersama dengan teman laki-laki. Hal itu dikarenakan di lingkungan 
rumah subjek LT lebih banyak anak laki-laki dibandingkan dengan 
perempuan. Selain itu, subjek LT lebih banyak bermain ketika siang 
hingga sore hari dimana anak perempuan jarang keluar rumahnya.  
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“… Aku nek main seringnya sama mas AR, FD, sama DK. 
Temen yang deket rumah banyaknya cowok e..hehehe terus kalo 
siang seringnya yang cewek ming di rumah kok, ya wiz aku 
ikutan yang cowok-cowok wae main sepedaan”. 
(W.SIV.06Juli2014) 
Meskipun lebih sering bermain bersama teman laki-laki, namun 
subjek LT juga memiliki teman perempuan. Kegiatan bermain subjek LT 
bersama dengan teman-teman perempuan dilakukan ketika sore hari 
sekitar pukul 15.00 wib. Hal itu dikarenakan saat jam-jam itu anak 
perempuan sudah mulai bermain di luar rumahnya. Subjek LT lebih 
sering bermain sepeda-sepedaan baik bersama teman laki-laki maupun 
perempuan. 
e. Subjek RK 
Subjek kelima adalah RK. Subjek RK adalah anak perempuan 
yang berusia 9 tahun dan berada di bangku sekolah 3 di SD Negeri 
Nanggulan. Subjek RK adalah individu yang berkulit putih, berambut 
panjang, memiliki tinggi badan sekitar 120 cm dan bertubuh ideal. 
Subjek RK ini adalah seorang anak yang ceria dan memiliki rasa kasih 
sayang terhadap teman.  
RK hidup berkecukupan. Meskipun rumah terlihat begitu 
sederhana, namun kehidupan RK masih dalam suasana yang bahagia. 
Ayah RK bekerja sebagai buruh di salah satu kantor yang berada di 
daerah Desa Nanggulan RW 17, sedangkan ibunya membuka usaha 
catering yang menerima berbagai macam pesanan baik berupa snack 
ataupun paketan nasi. 
Dalam pengamatan yang dilakukan oleh peneliti, subjek RK ini 
adalah anak yang ramah terhadap teman yang lain, dia baik pada semua 
temannya. subjek RK memiliki seorang teman dekat, dia adalah AK. RK 
dan AK ini sudah dekat sejak di taman kanak-kanak yang sama. Hal 
tersebut didukung karena RK dan AK bertetangga dan sudah saling 
mengenal sejak masih kecil.  
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“Iya mbak. Kalo sama AK yang wis klop kayak perangko, 
hehehe. Kalo aku dijemput duluan nanti AK yang ikut aku, kalo 
AK yang dijemput duluan nanti aku yang bareng sama AK. Biar 
enak, pulangnya rame, ada temannya. nanti kalo dah sampe 
rumah, nanti ke rumahku dulu terus baru ke rumah AK…” 
(W.SV.06 Juli2014) 
Kesehariannya, RK pulang sekolah dijemput oleh ibunya, kadang 
oleh bibinya. Hal tersebut selalu dilakukan hingga kelas 1 Sekolah Dasar. 
Sejak kelas 2, subjek RK dijemput oleh ayahnya dan tetap pulang 
bersama dengan AK.  Dalam kegiatan bermainnya, RK jarang pergi jauh-
jauh. Subjek RK lebih banyak bermain dengan teman dekat rumahnya, 
misalnya SS, AK dan LD. Ketiganya lebih banyak bermain kartu, 
bertukar kertas bergambar, dan juga belajar bersama. Selebihnya, RK 
lebih banyak di rumah untuk membantu ibunya jika sedang banyak 
pesanan. 
f. Subjek AK 
Subjek AK adalah seorang anak perepuan yang berusia 9 tahun 
yang bersekolah di SD Negeri Nanggulan di kelas 3. Subjek AK 
memiliki berat badan ideal, berambut lurus, berkulit putih, dan bertubuh 
pendek yaitu sekitar 118 cm. Subjek AK adalah individu yang periang, 
jujur, dan kuat.  
Menjadi anak yang periang karena jika sedang bermain dengan 
teman-temannya, subjek AK lebih banyak membuat kegiatan bermain 
semakin ramai dengan berbagai candaannya. Jujur karena dalam 
kesehariannya, jika subjek AK tidak menyukai sebuah permainan, maka 
akan mengatakan tidak duka, begitu pula dengan makanan, jika tidak 
suka maka berkata tidak suka. Kuat karena dia tetap tabah dan berusaha 
kuat ketika ayahnya berada di dalam tahanan bertahun-tahun. Subjek AK 
dalam kehidupannya tinggal bersama ibu dan neneknya, karena kakeknya 
sudah meninggalkan dunia terlebih dahulu.  
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Subjek AK sangat antusias dalam segala macam permainan (yang 
disukai). Bahkan jika sedang suka dengan sebuah permainan, si subjek 
AK ini akan mengajak temannya untuk bermain permainan itu meskipun 
setiap hari. Teman-temannya kadang sudah merasa bosan, namun subjek 
AK ini karena suka dengan permainan tersebut kadang cenderung 
memaksa agar teman-temannya bersedia untuk bermain bersama. 
“Kalo pas main, nek aku seneng main itu ya main itu terus aku 
gak bakal bosen mbak. Pas main nek butuh temen ya tinggal 
ngomong ayo main ini, misalnya main engklek atau main lari-
larian”. (W.SVI.06 Juli2014) 
Meskipun demikian, subjek AK memiliki banyak teman di 
rumahnya. Hal itu, tercermin dari hasil wawancara dan hasil observasi. 
Saat bermain, subjek AK sering menjadi teman yang di istimewakan 
karena subjek AK sering bermain dengan teman-teman yang lebih tua 
darinya.  Jadi, subjek AK bemain  
g. Subjek FZ 
FZ ini adalah anak pertama dari dua bersaudara. Subjek FZ 
memiliki tinggi badan sekitar 125 cm dengan rambut ikal, berkulit sawo 
matang, dan bertubuh ideal. Subjek FZ adalah individu yang ramah, 
tertutup dan penyayang. Ramah karena memiliki banyak teman dan 
hampir tidak pernah membuat temannya terganggu, tertutup karena 
dalam kegiatan sehari-harinya subjek FZ lebih banyak diam dan tak 
banyak menceritakan kegiatan selama di sekolahnya, dan penyayang 
karena subjek FZ merawat dan perhatian sekali kepada adiknya. 
 Adik subjek FZ adalah seorang perempuan yang cantik dengan 
umur 4 tahun. Namun adik FZ ini merupakan anak yang berkebutuhan 
khusus. Saat peneliti menanyakan latar belakang sakit adiknya, FZ 
berkata bahwa awal mulanya adalah demam tinggi dan kejang, saat 
dibawa ke rumah sakit diberi obat namun justru menjadi seperti sekarang. 
Saat peneliti bertanya mengenai adiknya, subjek FZ mengatakan bahwa 
subjek FZ masih tetap sayang kepada adiknya, meskipun adiknya 
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sekarang seperti itu, namun subjek FZ tetap bersedia memberikan 
perhatian dan kasih sayangnya untuk adiknya.  
“Adikku namanya AN mbak. Dia cantik, baik, dan periang. 
Setiap hari AN selalu ingin bareng sama aku, makan bersama 
dan bermain bersama. Kalo jajan nanti dimakan bareng. Aku 
sayang sama adikku”. (W.SVII.06 Juli2014) 
Di luar kegiatan bermainnya bersama dengan adiknya di rumah, 
subjek FZ selalu bermain bersama dengan subjek SS. Meskipun subjek 
FZ jarang pergi bermain jauh dengan teman-teman yang lain, namun 
subjek FZ sering melakukan kegiatan bermain bersama dengan teman-
temannya di sekitar rumahnya.  
h. Subjek FD 
Subjek ketujuh adalah FD. FD adalah anak laki-laki yang 
berumur 12 tahun dan bersekolah di SD Negeri Nanggulan. Subjek FD 
memiliki rambut lurus, berkulit sawo matang, dan bertubuh kurus. 
Subjek FD adalah seorang individu yang periang, tegas, dan berbicara 
apa adanya. Subjek FD periang karena dalam kegiatan bermainnya FD 
selalu menikmati dan bahagia saat bersama dengan temanya, tegas karna 
jika dalam sebuah permainan ada yang ridak patuh pada peraturan yang 
sudah menjadi kesepakatan, maka subjek FD akan menegurnya.  
Subjek FD hidup dengan ibu yang berperan sebagai single parent, 
hal itu dikarenakan ayahnya yang sudah pergi meninggalkan. Subjek  FD 
merupakan anak kedua dari dua bersaudara. Kakak FD adalah seorang 
laki-laki yang berada di bangku Sekolah Menengah Kejuruan kelas 3. Ibu 
FD tidak bekerja, namun membuka usaha warung kelontong di depan 
rumahnya. FD sudah lama hidup jauh tanpa didampingi oleh ayahnya, 
yaitu sekitar 5 tahun yang lalu.  Namun setiap bulannya subjek FD 
mendapatkan biaya hidup dari ayahnya.  
Setiap harinya subjek FD bermain bersama dengan teman-
temannya. Kegiatan bermain subjek FD diantaranya adalah sepak bola, 
petak umpet, dan sepeda-sepedaan. Jika sedang bermain, subjek FD dan 
146 
 
teman-teman tidak pernah lupa untuk mampir untuk membeli snack dan 
minuman. Kemudian kembali bermain di lapangan bersama dengan 
teman-temannya. 
“Setiap hari aku main terus mbak kalo dah pulang dari sekolah, 
kalo dah lepas baju makan siang keluarin sepeda terus main 
deh. Kadang-kadang DK dan SR yang dateng kerumah buat 
wifian gratis dari hotel.hehehe”.(W.SVIII.13Juli2014) 
Dibalik sikap subjek FD yang berbicara apa adanya dan kadang 
sering menyakiti perasaan orang lain, namun sebaiknya subjek FD adalah 
orang yang baik hati dengan temannya. Hal tersebut terlihat saat peneliti 
menanyakan pada temannya tentang sifat dari subjek FD. 
i. Subjek DK 
Subjek DK adalah seorang anak laki-laki yang bersekolah di SD 
Negeri  Nanggula di bangku kelas 4. Subjek DK berkepala perontos, 
badan kecil, dan berkulit sawo matang. Subjek DK adalah individu yang 
periang, terbuka dan setia kawan. Periang karena subjek DK teelihat 
bahagia dan senang saat bermain bersama dengan teman-temannya dan 
terbuka terhadap sahabatnya jika sedang ada masalah atau sedang 
mencari teman untuk diajak bertukar pikiran. 
“Aku kalo biasane cerita-ceritanya ya sama FD mbak, kan FD 
yang paling deket sama aku terus deket juga rumahku sama 
rumahnya kan enak nek ngomong-ngomong sambil wifian gratis 
dari hotel. Hehehe kadang pas malem habis ngerjain PR kadang 
nek siang pas pulang dari sekolah yang dateng ke rumahe 
FD”.(W.SIX.13Juli2014) 
Kemudian subjek DK yang setia kawan itu terlihat dari hasil 
pengamatan peneliti saat seusai bermain dan beli snack dan minum, 
subjek DK berbagi makanan dan minuman kepada teman yang lain. 
Kadang pula subjek DK memberikan sebagian uangnya untuk dijajakan 




j. Subjek AR 
Subjek AR adalah seorang laki-laki yang bersekolah di SD Negeri 
Nanggulan yang berusia 12 tahun dan sekarang duduk di bangku kelas 6. 
Subjek AR memiliki paras yang menarik, bertubuh tinggi dan berkulit 
sawo matang. Subjek AR adalah individu yang mengayomi sesama 
teman dan jujur. Di setiap kegiatan bermain subjek AR sering berperan 
sebagai pemimpin permainan dan mengatur jalannya permainan, karena 
subjek AR merasa bahwa dia adalah anak yag lebih tua di antara yang 
lain dan sudah lebih mengerti perasaan teman-temannya. 
“Aku kalo main ya yang sering ngatur-ngatur gitu mbak. Biar 
gak ada sing gelut, gak ada yang musuh-musuhan habis mainan. 
Jadi aku yang lebih tua dari yang lain yang harus ngalah karo 
pengerten mbak ke temen-temen yang lainnya”. 
(W.SX.13Juli2014) 
Berdasarkan dari hasil observasi, subjek AR memang banyak 
lebih berperang sebagai pengayom temannya dan selalu menjadi 
penengah dari kegiatan bermain jika sedang berada dalam konflik.  
k. Subjek RH 
Subjek yang terakhir yaitu RH. RH ini adalah anak yang paling 
muda di antara subjek penelitian yang lain. RH masih berusia 7 tahun 
yang duduk di kelas 1 SD. Subjek RH berkulit putih, berambut lurus, dan 
bertubuh kecil. Subjek RH adalah individu yang manja, baik hati, dan 
kurang percaya diri. Subjek RH manja karena saat peneliti mengamati 
kegiatan subjek RH selama di rumah, subjek RH adalah anak bungsu dan 
segala keinginannya dituruti oleh orang tuanya.  
Di balik sikap manjanya, subjek RH memiliki sikap baik hati 
yang tercermin dari hasil pengamatan, peneliti melihat bahwa RH 
membagi sebagian makanannya pada TR dan saat sedang merasa tidak 
senang terhadap seseorang, subjek RH tidak menjadikannya musuh. 
Namun ada sikap subjek RH yang lain, yaitu sikap kurang percaya diri. 
Dalam konteks ini, kurang percaya diri dalam hal bermain bermain 
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dengan teman, khususnya teman baru. Jika sedang bermain, subjek RH 
lebih banyak mengikuti kemana perginya subjek TR, karena subjek RH 
termasuk anak yang pendiam terhadap orang lain.  
Kehidupan RH dapat dikatakan berkecukupan. Hal itu 
dikarenakan ayah RH bekerja sebagai ketua dari buruh taman di Hotel 
Sheraton yang ada di Desa Nanggulan, sedangkan ibunya tidak bekerja 
dan hanya sebagai ibu rumah tangga saja. Dalam kegiatan bermainnya, 
subjek RH adalah teman dekat subjek TR dan NY. Kesehariannya, 
subjek RH, TR dan NY selalu bermain bertiga.  
“Aku sama TR sama mbak NY kalo main bertiga terus mbak. 
Sepedanya juga udah kembar, kemarin habis beli rukuh yang 
sama kayak TR. Terus mbak NY juga ikut-ikutan beli rukuhnya. 
Jajan juga bareng-bareng pas di warung. Kadang maeman yang 
dibeli juga sama…hehehe”. (W.SXI.20Juli2014) 
Kegiatan bermain yang dilakukan oleh subjek RH diantaranya 
adalah bermain sepeda-sepedaan, bermain alat-alat permainan, dan 




Lampiran 5. Catatan Lapangan 
 
Catatan Lapangan 1 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
I : Catatan lapangan kesatu 
3Juni2014 : Tanggal 3 bulan Juni tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Rabu, 3 Juni 2014 CL.I.3Juni2014 
Waktu : 11.00 – 13.00 wib 
Lokasi : Desa Nanggulan RW 17 
 
Sebagai observasi awal, peneliti bermaksud untuk melakukan observasi di 
lingkungan sekitar Desa Nanggulan dengan kegiatan yang biasa dilakukan oleh 
anak-anak usia Sekolah dasar. Observasi dimulai dengan meminta ijin kepada 
Ketua Dusun Nanggulan Bapak SM agar berkenan memberikan ijin kepada 
peneliti dapat melakukan penelitian di Desa Nanggulan. Observasi dilajutkan 
dengan melakukan pengamatan terhadap lingkungan sekitar Desa Nanggulan RW 
17 untuk mengetahui keadaan umum dan keadaan masyarakat di Desa Nanggulan 
RW 17.  
Di tengah pengamatan di daerah sekitar Desa Nanggulan RW 17, peneliti 
melihat anak-anak usia Sekolah dasar yang sedang berkumpul di rumah salah 
seorang dari anak-anak tersebut. Pada saat itu, kegiatan yang dilakukan anak-anak 
adalah bermain sepeda-sepedaan yang terdiri atas 4 anak perempuan dan 3 anak 
laki-laki. Kemudian saat peneliti mendekati dan melakukan pendekatan dengan 
anak-anak tersebut. Peneliti mulai mendekati dengan menanyai tentang hal-hal 
umum yang ada di Desa Nanggulan RW 17 yang kemudian mengerucut 
menanyakan tentang seringnya anak-anak melakukan kegiatan sunda manda atau 
tidak. Anak-anak bertanya apa yang dimaksud dengan permainan sunda manda. 
Kemudian peneliti memberi tahu cara bermainnya, dan anak-anak menyebutnya 
dengan nama engklek. Anak-anak memberikan jawaban bahwa mereka sudah 




Catatan Lapangan 2 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
II : Catatan lapangan kedua 
8Juni2014 : Tanggal 8 bulan Juni tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Minggu, 8 Juni 2014 CL.II.8Juni2014 
Waktu : 09.00 – 11.00 wib 
Lokasi : Salah satu rumah warga Desa 
Nanggulan yang memiliki anak Usia 
Sekolah dasar dan sedang berkumpul 
dengan teman-temannya, keliling desa, 
warung kelontong 
 
Ini adalah kegiatan anak usia Sekolah dasar di Desa Nanggulan RW 17. 
Kegiatan mereka saat itu adalah kegiatan bercengkerama merencanakan kegiatan 
yang selanjutnya akan mereka lakukan. Pada saat itu, ada 8 (delapan) anak usia 
Sekolah dasar yang terdiri dari 4 orang laki-laki dan 4 orang perempuan. Dalam 
kegiatan ini, ada salah satu pemimpin yang memutuskan kegiatan apa yang akan 
dilakukan. Keputusan itu pun didasarkan pada kesepakatan mereka semua. 
Keputusan diambil dengan melakukan kegiatan bersepeda santai mengelilingi 
desa Nanggulan, khususnya RW 17.  
Selama perjalanan bersepeda, peneliti melihat bahwa terjadi 
kekompakkan di antara satu anak dengan anak yang lain. Hal tersebut terlihat dari 
lancarnya perjalanan bersepeda, tidak ada diantara mereka yang saling 
mendahului yang menunjukkan adanya sikap toleransi antar anak usia Sekolah 
Dasar ini. Bersepeda di akhiri dengan berhenti di salah satu warung yang berada 
di Desa Nanggulan RW 17. Di warung itu, anak-anak membeli minum untuk 
melepas dahaga mereka. Setelah semuanya telah mendapatkan minuman, 2 
diantara anak itu, saling mencicip satu dengan yang lain. Setelah peneliti bertanya 
maksud dari kegiatan itu, salah satu anak menjawab “biar tau rasa minuman yang 






Catatan Lapangan 3 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
III : Catatan lapangan ketiga 
15Juni2014 : Tanggal 15 bulan Juni tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Minggu, 15 Juni 2014 CL.III.15Juni2014 
Waktu : 16.15 – 17.00 wib 
Lokasi : Lapangan Desa Nanggulan 
 
Pada saat ini, peneliti melakukan penelitian pada saat anak sedang 
bermain permainan sunda manda dan kegiatan setelah melakukan permainan. Pola 
permainan yang digunakan pada permainan ini adalah Engklek Kitiran. Pada 
kegiatan bermain ini, anak yang turut bermain adalah lima orang yaitu SS, RK, 
AK, FZ, dan LT. Mereka terdiri dari 4 anak perempuan dan 1 anak laki-laki. 
Kisaran umur anak-anak tersebut lebih beragam yaitu dari umur 9 hingga 12 
tahun. Pola permainan Engklek Kitiran lebih condong ke permainan Sunda manda 
yang menggunakan cara permainan zaman dulu.  
 
Permainan dimulai dengan peneliti mengikuti anak-anak menghampiri teman-
temannya dan datang ke lapangan untuk mulai membuat pola permainan Sunda 
manda Kitiran. Kemudian dilanjutkan dengan melakukan hompimpah. 
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Hompimpah yang digunakan adalah hompimpah model jepang yaitu yang bernada 
“batu, gunting, kertas”. Kemudian dilanjutkan dengan memulai permainan sunda 
manda atau engklek. Permainan sunda manda pada pola kitiran ini, permainan 
tidak berakhir dengan mendapatkan pemenang. Hal itu dikarenakan salah satu dari 
pemain tiba-tiba berhenti dan pergi menghampiri adiknya yang datang ke 
lapangan untuk melihat kakaknya. Karena hal itu, pemain yang lain kehilangan 
rasa semangatnya. Oleh sebab itu, permainan sunda manda pada pola kitiran ini 


























Catatan Lapangan 4 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
IV : Catatan lapangan keempat 
19Juni2014 : Tanggal 19 bulan Juni tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Kamis, 19 Juni 2014 CL.IV.19Juni2014 
Waktu : 10.20 – 15.00 wib 
Lokasi : Desa Nanggulan ( rumah anak usia 
Sekolah Dasar dan lapangan Desa 
Nanggulan RW 17) 
 
Peneliti memulai kegiatan dengan mengamati kegiatan anak usia Sekolah 
Dasar setelah pulang dari sekolah. Kepulangan sekolah dimulai dari kelas yang 
paling kecil yaitu kelas I sampai yang paling akhir adalah kelas VI. Kelas I pulang 
pukul 10.30 wib, dilanjutkan kelas II dan III pukul 11.00 wib, kelas V pulang 
pukul 13.00 wib dan kelas VI pukul 13.10 wib. Peneliti mendatangi salah satu 
rumah anak yang berusia 10 tahun yaitu SS. Di rumah SS sering diadakan 
perkumpulan dengan teman yang lain, yang sering disebut oleh anak-anak dengan 
sebutan basecamp.  
Dalam kegiatan ini, karena kepulangan SS sudah terlalu siang, maka SS 
meminta ijin pada teman-temannya untuk mengijinkannya makan siang terlebih 
dahulu karena baru saja pulang dari sekolah, sedangkan teman yang lain, 
khususnya yang masih di bawah SS kelasnya, mereka sudah makan siang. Anak-
anak yang berada di rumah SS saat itu adalah 7 orang yaitu 4 laki-laki dan 3 
perempuan. Sambil menunggu SS selesai makan, anak-anak yang lain mulai 
merencanakan kegiatan yang akan mereka lakukan. Pada siang hari ini ternyata 
terpisah antara laki-laki dengan perempuan, karena anak-laki-laki akan pergi 
bermain sepak bola di lapangan sedangkan anak perempuan bermain sepeda-
sepedaan. 
Karena rumah SS terletak di utara lapangan, maka anak laki-laki menuju 
ke selatan rumah SS sedangkan anak perempuan menuju sebelah utara rumah SS. 
Peneliti memutuskan untuk mengikuti kegiatan sepak bola anak laki-laki. Pada 
saat itu, karena anak laki-laki hanya 4 orang, salah satu anak yang bernama AR 
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mengajak teman lain yang tidak jauh dari rumah SS, dia bernama Riki. Di dekat 
lapangan mereka bertemu dengan 3 orang anak laki-laki yang lain, yaitu  
Satria, AQ, dan AL. Dari 8 anak itu dibagi menjadi dua grup, yaitu grup AR yang 
terdiri FD, DK, dan RI. Sedangkan grup yang satunya adalah grup AQ yang 
terdiri dari Satria, AL dan FZ. Dalam kegiatan ini, peneliti menganggap bahwa 
sepak bola yang mereka lakukan kurang pas karena kemampuan yang dimiliki 
dari masing-masing grup sangat berbeda. Selain dilihat dari umur dimana grup 
AR berada di umur antara 9-12 tahun sedangkan grup AQ dari 7-10 tahun, di 
antara dua grup itu juga memiliki dua kelihaian yang sangat berbeda. 
Setelah hasil akhir ditemukan bahwa grup dari AR yang menang karena 
grup AQ kalah ukuran badan dan kelihaian kaki. Beberapa saat kemudian, sekitar 
5 menit anak-anak perempuan datang menghampiri anak laki-laki yang ada di 
lapangan. Peneliti bertanya tentang apa yang akan mereka lakukan setelah itu, dan 
anak-anak menjawab akan pergi ke warung untuk minum dan membeli makanan 
















Catatan Lapangan 5 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
V : Catatan lapangan kelima 
20Juni2014 : Tanggal 20 bulan Juni tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Kamis, 20 Juni 2014 CL.V.20Juni2014 
Waktu : 12.30 – 17.00 wib 
Lokasi : Desa Nanggulan (rumah anak usia 
Sekolah Dasar dan lapangan Desa 
Nanggulan RW 17) 
 
Kegiatan anak usia Sekolah Dasar saat ini adalah kegiatan sepulang dari 
sekolah. Selesai membersihkan diri dan makan siang, anak-anak mulai menuju ke 
lapangan. Kegiatan yang dilakukan anak-anak di lapangan adalah bermain sepak 
bola. Kegiatan itu dilakukan oleh anak laki-laki, sedangkan anak perempuan 
menyemangati permainan sepak bola. Permainan ini berlangsung selama 20 
menit.  
Kegiatan permainan dilanjutkan dengan bersepeda. Kali ini kegiatan 
bersepeda dilakukan oleh anak laki-laki dan perempuan. Peneliti turut mengikuti 
kegiatan bersepeda. Dalam kegiatan ini, anak-anak pergi mengelilingi desa 
Nanggulan. Sepanjang perjalanan, peneliti mengamati bahwa kegiatan bersepeda 
adalah hal yang menyenangkan bagi anak-anak. Saat bersepeda di perjalanan, 
anak-anak sangat menikmati kegiatan itu. Mereka bernyanyi-nyanyi dengan 
riangnya. Satu dengan yang saling bersahutan menyambung syair lagu dan 










Catatan Lapangan 6 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
VI : Catatan lapangan keenam 
22Juni2014 : Tanggal 22 bulan Juni tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Rabu, 22 Juni 2014 CL.VI.22Juni2014 
Waktu : 15.00 – 16.30 wib 
Lokasi : Halaman rumah salah satu warga 
 
Dalam pengamatan ini, peneliti mendatangi salah satu rumah warga yang 
saru hari sebelumnya telah melakukan ijin melakukan pengamatan kepada anak 
salah satu warga tersebut. Nama warga itu adalah Bapak SK. Beliau memiliki 2 
orang anak, salah satunya bernama TR. TR adalah anak usia Sekolah Dasar yaitu 
berumur 8 tahun. Pada kesempatan ini peneliti melakukan pengamatan pada 
kegiatan yang dilakukan oleh anak usia Sekolah Dasar setelah pulang dari 
sekolah.  
Pada saat peneliti melakukan pengamatan, ada 5 orang anak yang terdiri 
dari 3 orang anak perempuan yang bernama TR, RH, NY dan 2 orang anak laki-
laki yang bernama AL dan AQ. Setelah berkumpul, mereka berlima memulai 
bermain kejar-kejaran. Mereka berlima kompak dalam bermain yang ditunjukkan 
dari adanya kesepakatan-kesepakatan permainan yang mereka patuhi, walaupun 
pada saat itu ada salah satu anak yang kurang mematuhi kesepakatan itu. Ada 
kesepakatan apabila salah satunya sudah tertangkap, maka yang tertangkap harus 
berganti mengejar anak yang lain. Namun saat itu anak yang bernama RH 
mengelak jika telah tertangkap. Oleh sebab itu, permainan berakhir dengan tidak 
adanya pemenang dalam permainan ini. Di antara mereka berempat tidak ada 
yang merasa marah pada RH.  
Anak laki-laki bermain sepeda-sepedaan dan anak perempuan bermain 
petak umpet. Dalam pengamatan ini, peneliti lebih memperhatikan anak 
perempuan yang sedang bermain petak umpet. Dalam kegiatan permainan ini, 
anak perempuan merasa lebih mengerti satu dengan yang lain. Mereka bertiga 
senang melakukan kegiatan itu, hal itu ditunjukkan dari raut wajah di antara 
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mereka bertiga yang memperlihatkan wajah bahagia. Permainan berakhir saat 




























Catatan Lapangan 7 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
VII : Catatan lapangan ketujuh 
23Juni2014 : Tanggal 23 bulan Juni tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Senin, 23 Juni 2014 CL.VII.23Juni2014 
Waktu : 13.00 – 15.00 wib 
Lokasi : Halaman rumah salah satu warga, 
Masjid Miftahul Huda 
 
Penelitian ini dilakukan guna mengetahui kegiatan anak usia Sekolah 
Dasar di Desa Nanggulan. Hari ini penelitian dilakukan di Rumah TR yaitu anak 
usia 8 tahun. Peneliti bertemu di jalan dengan TR dan orang tuanya peneliti 
meminta ijin pada orang tuanya untuk mengamati kegiatan sepulang sekolah 
anak-anak di sekitar rumahnya. Orang tua TR mengijinkan, kemudian peneliti 
mengikuti TR dan orang tuanya untuk pulang ke rumahnya.  
Sampai rumah, TR langsung melepas sepatu dan kaos kaki, ganti 
pakaian, dan makan siang. Beberapa saat kemudian, NY datang untuk mengajak 
TR bermain. Setelah TR selesai makan siang, mereka berdua mendatangi AQ 
yang hanya terletak di samping rumah TR. AQ menyetujui dan ingin mengajak 
AL untuk bermain bersama. Kemudian TR dan NY datang ke rumah RH yang 
berjarak sekitar 50 meter dari rumah TR. RH pun diperbolehkan untuk bermain. 
Siang ini, anak-anak bermain permainan lempar bola. Bola yang 
digunakan adalah bola sepak yang biasa dilakukan untuk bermain sepak bola. 
Kegiatan bermain dilakukan oleh anak-anak di samping masjid yang bernama 
Masjid Miftahul Huda. Letak masjid tersebut di depan rumah dari TR. Dalam 
kegiatan bermain ini anak-anak membentuk segi lima. Cara bermainnya 
sederhana, yaitu dengan cara melempar bola ke arah lawannya.dalam permainan 
ini tidak ada yang kalah maupun menang, mereka hanya sekedar bermain dan 






Catatan Lapangan 8 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
VIII : Catatan lapangan kedelapan 
24Juni2014 : Tanggal 24 bulan Juni tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Selasa, 24 Juni 2014 CL.VIII.24Juni2014 
Waktu : 13.00 – 16.00 wib 
Lokasi : Halaman rumah salah satu 
warga, Lapangan desa 
Nanggulan 
 
Penelitian dilakukan untuk mengetahui kegiatan anak usai pulang dari 
sekolah. Kali ini peneliti melakukan kegiatan di salah satu rumah warga yaitu 
rumah FD. Letak rumah FD berada di samping Hotel Sheraton Mustika 
Yogyakarta. Kegiatan sepulang sekolah adalah melepas tas, sepatu, dan baju 
kemudian makan siang. Beberapa saat kemudian teman laki-lakinya datang 
dengan membawa gadget smartphone-nya. Kegiatan di siang ini adalah kegiatan 
bermain game dan media sosial yang ada di gadget smartphone anak-anak.  
Peneliti mengamati saat anak-anak bermain gadget, mereka terfokus pada 
gadgetnya. Tidak ada bincang-bincang antara satu dengan yang lain. Suasana saat 
itu hanya sepi dan sunyi. Perbincangan terjadi hanya saat anak merasa bosan 
dengan game yang ada di gadget-nya dan bermaksud untuk bergantian dengan 
teman yang lain, setelah itu suasana kembali sunyi dan hanya terdengar suara 
sound effect dari game yang dimainkan anak-anak. Kegiatan bermain gadget ini 
berlagsung selama 1,5 jam.  
Kegiatan bermain dilajutkan ke lapangan Desa Nanggulan RW 17. Di 
lapangan anak-anak bermain sepak bola. Sebelum bermain, anak-anak membeli 
bola di warung langganannya. Saat itu peneliti tidak turut serta ke warung dan 
menunggu anak-anak di lapangan. Lima menit kemudian, anak-anak telah kembali 
dari warung dan membagi kelompok jadi dua bagian. Saat itu anak-anak hanya 
terdiri dari 6 orang, yaitu FD, AR, RI, ST, FZ, dan DK. Kelompok terbagi secara 
merata baik dari tingkat umur maupun tingkat keahlian dalam bermain juga 
hampir sama antara anak satu dengan yang lain. Selesai melakukan pengamatan, 
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peneliti mendatangi rumah TR untuk melakukan wawancara dengan subjek TR 
dan NY. Sehari sebelum wawancara, peneliti sudah meminta ijin kepada kedua 































Catatan Lapangan 9 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
IX : Catatan lapangan kesembilan 
25Juni2014 : Tanggal 25 bulan Juni tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Rabu, 25 Juni 2014 CL.IX.25Juni2014 
Waktu : 17.00 – 17.40 wib 
Lokasi : Halaman rumah salah satu warga 
 
Pada kegiatan bermain kali ini terdapat perbedaan, yakni terletak pada pola 
permainanya. Pola permainan pada kegiatan bermain kali ini adalah pola 
gunungan. Dalam kegiatan permainan Sunda manda ini, permainan dilakukan oleh 
3 orang anak perempuan usia Sekolah Dasar yaitu TR, NY, dan RH. Sebelum 
permainan dimulai, anak-anak menghampiri teman yang lain untuk diajak 
bermain sunda manda. Setelah semua berkumpul di depan rumah TR, kemudian 
anak-anak mulai membuat pola permainan sunda manda, kemudian mencari 
gacuk yang sesuai dengan keinginannya. Permainan berganti apabila yang 
melakukan sunda manda salah menempatkan gacuk, menginjak garis dan salah 
melakukan permainan. Di antara ketiga anak itu ada seorang anak yang bertindak 
sebagai pemimpin permainan. NY adalah anak yang memimpin permainan Sunda 
manda ini. NY memberitahu mana yang benar dan mana yang salah. NY pun juga 
memberitahu urutan permainan sunda manda. Permainan berakhir saat tak ada lagi 





Catatan Lapangan 10 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
X : Catatan lapangan kesepuluh 
4Juli2014 : Tanggal 4 bulan Juli tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Jumat, 4 Juli 2014 CL.X.4Juli2014 
Waktu : 16.00 – 16.30 wib 
Lokasi : Salah satu rumah warga di RT 08 
 
Kegiatan pengamatan ini dimulai dengan mendatangi salah satu rumah 
warga yang memiliki anak usia Sekolah Dasar. Nama anak itu adalah RK yang 
berusia 9 tahun. Pada saat itu, hanya ada 2 orang anak, yaitu RK dan AK. Hal 
tersebut sudah menjadi kebiasaan dari AK sejak masih TK nol kecil jika setelah 
sekolah berada di rumah RK. Hal itu dikarenakan, nenek dari AK meminta tolong 
pada ibunya RK untuk sekalian menjemput AK jika sudah pulang sekolah, hal itu 
dikatakan oleh RK saat peneliti menanyakan tentang keberadaan AK. 
Peneliti kemudian mengikuti saat RK dan AK pergi menuju ke warung 
yang biasa mereka datangi setiap harinya. Di warung tersebut ternyata telah 
berkumpul anak-anak yang lain, yaitu SS, FZ, dan LT. Pada saat itu, peneliti 
diberi tahu oleh anak-anak bahwa hari minggu akan mengadakan kegiatan 














Catatan Lapangan 11 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
XI : Catatan lapangan kesebelas 
6Juli2014 : Tanggal 6 bulan Juli tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Minggu, 6 Juli 2014 CL.XI.6Juli2014 
Waktu : 15.30-17.50 wib 
Lokasi : Lapangan Desa Nanggulan RW 17 
 
Kegiatan peneliti pada hari ini adalah melakukan wawancara terhadap 
Subjek SS, LT, RK, AK, dan FZ. Sebelum peneliti melakukan wawancara, satu 
hari sebelumnya sudah melakukan hubungan terhadap kelima subjek peneliti. hal 
tersebut dilakukan untuk menghilangkan perasaan yang kurang disukai oleh 
subjek peneliti dan juga orang tua dari subjek peneliti selama kegiatan wawancara 
berlangsung. Sebelum kegiatan wawancara dilakukan, peneliti mengikuti kelima 
subjek saat bermain di lapangan. Permainan yang dimainkan adalah lompat tali 
atau yang biasa disebut oleh subjek adalah bermain yeye. Kemudian peneliti 















Catatan Lapangan 12 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
XII : Catatan lapangan kedua belas 
10Juli2014 : Tanggal 10 bulan Juli tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Kamis, 10 Juli 2014 CL.XII.10Juli2014 
Waktu : 09.00 – 11.00 wib 
Lokasi : Rumah salah satu warga (Rumah SS) 
 
Pada kesempatan ini, peneliti melakukan pengamatan terhadap kegiatan 
anak usia Sekolah Dasar saat sedang liburan. Kegiatan libur panjang anak-anak 
kali ini bertepatan dengan bulan suci Ramadhan. Kegiatan anak dimulai dengan 
berkumpulnya di salah satu rumah temannya, yaitu SS. Kegiatan itu dimulai 
dengan obrolan yang ringan, kemudian dilanjutkan dengan rencana kegiatan yang 
akan dilakukan. Karena dalam keadaan puasa, anak-anak memilih untuk 
melakukan permainan yang tidak membuat mereka merasa lelah, yaitu permainan 
gadget.  
Dalam kegiatan bermain gadget ini, anak-anak secara bergantian 
memainkan game yang ada pada gadget itu. Suasana tampak sepi, yang ada hanya 
suara musik dan sound effect yang muncul dari gadget tersebut. Waktu berselang, 
satu jam kemudian anak sudah merasa bosan. Kegiatan bermain berakhir dengan 














Catatan Lapangan 13 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
XIII : Catatan lapangan ketiga belas 
11Juli2014 : Tanggal 11 bulan Juli tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Jumat, 11 Juli 2014 CL.XIII.11Juli2014 
Waktu : 15.00 – 17.00 wib 
Lokasi : Masjid Miftahul Huda 
 
Peneliti melakukan pengamatan saat anak-anak sedang mengikuti 
kegiatan TPA Ramadhan rutin di Masjid Miftahul Huda. Peneliti disana 
mengamati kegiatan yang dilakukan oleh anak-anak selama mengikuti kegiatan 
TPA. Dalam kegiatan itu, anak-anak semua berkumpul dan duduk berderet saat 
sedang dibuka pengajian TPA. Anak-anak hanya sedikit yang memperhatikan saat 
pembukaan TPA, ada yang berbicara dengan temannya, ada yang sibuk dengan 
barang bawaan sendiri.  
Pengajar TPA sendiri sampai kewalahan menghadapi anak-anak tersebut. 
Kemudian pengajar meminta kepada anak-anak untuk memulai mengaji dengan 
ustadzah yang sudah hadir. Selesai mengaji, anak-anak berlarian kesana kemari, 
ada yang mengajak teman-temannya untuk bermain sepak bola, ada pula yang 
mengajaknya untuk sekedar bermain. Pada saat itu, anak usia sekolah Daar ada 
sekitar 20 orang. Setelah semua anak selesai mengaji, salah satu pengajar TPA 
mengajak anak-anak berkumpul dan mengajak mereka untuk meghafal surat-surat 
pendek. Saat itu, anak-anak disuruh satu per satu untuk menghafal surat Al 
Kafirun. Beberapa anak yang sudah berhasil menghafal mendapat reward berupa 
snack tambahan.  
Saat sedang asyiknya melakukan hafalan Quran, waktu maghrib hampir 
menjelang. Kemudian anak-anak dipandu oleh pengajar membaca doa sebelum 
buka puasa dan sebelum makan. Selesai berbuka, anak-anak sholat maghrib 
bersama dan berbaris di halaman masjid dan berdoa bersama, kemudian diberi 





Catatan Lapangan 14 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
XIV : Catatan lapangan keempat belas 
12Juli2014 : Tanggal 12 bulan Juli tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Sabtu, 12 Juli 2014 CL.XIV.12Juli2014 
Waktu : 15.30 – 18.00 wib 
Lokasi : Masjid Miftahul Huda 
 
Hari jumat ini, peneliti hendak mengamati tentang kegiatan anak seusai 
pulang dari sekolah. Karena bulan Ramadhan anak-anak jarang melakukan 
kegiatan di siang hari, oleh karena itu peneliti memutuskan untuk mengamati 
kegiatan anak-anak saat kegiatan TPA berlangsung.  
Hari ini, kegiatan anak saat TPA dimulai dari berdoa, mengaji, bermain, 
dan hafalan doa sehari-hari. Ada beberapa masalah saat kegiatan TPA 
berlangsung, tepatnya saat istirahat setelah mengaji. Ada dua anak laki-laki, yaitu 
GL dan RN. Pada awalnya mereka sedang bercanda-canda dengan teman yang 
lain, namun tiba-tiba terjadi sebuah insiden yang mengakibatkan adanya 
pertengkaran di antara keduanya. Pertengkaran itu pada awalnya hanya dilihat 
oleh beberapa anak saja, namun saat pengajar TPA mengetahui dia langsung 
melerainya dan meminta antara RN dengan GL saling memaafkan satu dengan 
yang lain. Pada saat melerai, pengajar TPA dibantu oleh FD dan DK.  
Waktu istirahat selesai dan kegiatan dilanjutkan dengan hafalan doa 
sehari-hari. Hari ini doa yang dihafalkan adalah doa masuk masjid dan doa setelah 
keluar masjid. Reward yang diberikan masih sama dengan hari sebelumnya, yaitu 
snack dobel bagi yang berhasil menghafal. Kegiatan TPA berakhir dengan bacaan 








Catatan Lapangan 15 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
XV : Catatan lapangan kelima belas 
13Juli2014 : Tanggal 13 bulan Juli tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Minggu, 13 Juli 2014 CL.XV.13Juli2014 
Waktu : 08.00 – 11.00 wib 
Lokasi : Salah satu warga desa Nanggulan  
RT 08 
 
Pada hari minggu ini, anak-anak sudah mulai melakukan kegiatan sejak 
pukul 06.00 yaitu melakukan kegiatan jalan-jalan di pagi hari. Hal tersebut 
peneliti ketahui ketika bertanya pada salah satu anak, yang bernama NY, dia 
menjawab “udah dari jam 6 mbak, kita jalan-jalan keliling desa. Sekarang meh 
siap-siap main boneka-bonekaan di rumah TR”, begitu ucapnya. 
Pada kesempatan ini, peneliti melakukan penelitian tentang kegiatan 
yang dilakukan oleh anak usia Sekolah Dasar saat sedang liburan. Anak-anak 
yang datang mengikuti kegiatan bermain ini adalah 3 orang, yaitu TR, NY dan 
RH. Mereka mulai bermain dengan mempersiapkan segala peralatan yang akan 
mereka gunakan untuk bermain boneka. NY berperan sebagai kakak tertua dari 3 
besaudara, TR menjadi adik pertama, dan RH menjadi adik terakhir. Cerita yang 
mereka mainkan adalah cerita tentang kegiatan bersekolah. Kegiatan berakhir saat 











Catatan Lapangan 16 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
XVI : Catatan lapangan keenam belas 
17Juli2014 : Tanggal 17 bulan Juli tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Kamis, 17 Juli 2014 CL.XVI.17Juli2014 
Waktu : 11.00 – 13.00 wib 
Lokasi : Rumah salah satu warga Nanggulan 
RT 09 
 
Pada kesempatan ini, peneliti melakukan penelitian mengenai kegiatan 
anak usia Sekolah Dasar sepulang dari sekolah. Kepulangan anak-anak lebih awal 
dibanding bulan-bulan sebelumnya, karena pada bulan ini masih bulan suci 
Ramadhan. Anak-anak pulang hampir serentak pukul setengah 12 siang. Kegiatan 
dilanjutkan dengan berganti baju dan berkumpul kembali bersama dengan teman-
temannya. Pada kesempatan kali ini, peneliti tidak berada di rumah Adik SS 
karena dia tidak sedang tidak menginginkan untuk bermain saat pulang sekolah. 
Kemudian peneliti berpindah ke tempat anak di RT 08 yang bernama TR.  
Di rumah TR sudah ada NY yang siap-siap untuk mengajaknya bermain 
bersama. Karena dalam keadaan puasa, ibunya TR berpesan untuk tidak lama-
lama bermain, nanti sore ada TPA. TR mengangguk tanda setuju. Kemudian NY 
dan TR menghampiri RH, namun RH tidak diperbolehkan oleh orang tuanya 
untuk bermain, karena waktunya untuk istirahat. Kemudian TR dan NY bermain 
hanya berdua. Kegiatan tersebut terlihat lebih sepi, karena tak banyak teman untuk 
bermain. Kegiatan bermain yang dilakukan adalah bermain kartu-kartu barbie dan 
saling bertukar kertas bergambar. Kegiatan bermain hanya berlangsung selama 20 
menit, setelah itu NY pulang dan berkata pada TR “Ti, nanti pas TPA tak ampiri 







Catatan Lapangan 17 
Keterangan 
CL : Catatan Lapangan 
XVII : Catatan lapangan ketujuh belas 
20Juli2014 : Tanggal 20 bulan Juli tahun 2014 
 
Hari, Tanggal : Minggu, 20 Juli 2014 CL.XVII.20Juli2014 
Waktu : 10.00-10.25 wib 
Lokasi : Rumah salah satu warga 
Nanggulan (Rumah subjek RH) 
 
Kegiatan peneliti di hari kamis ini adalah melakukan wawancara 
terhadap subjek RH. Subjek RH dijadikan subjek terakhir dalam kegiatan 
penelitian, larena sebelumnya subjek RH malu untuk diminta peneliti memberikan 
pernyataan mengenai kegiatan bermain yang dilakukan. Sebelumnya peneliti 
sudah mengajak subjek RH untuk dimintai pernyataan saat bersamaan dengan 
subjek TR dan NY, namun subjek RH malu dan langsung pulang ke rumahnya. 
Berkat bujukan dari ibunya, subjek RH akhirnya dapat dimintai keterangan 




Lampiran 6. Catatan Wawancara 
Catatan Wawancara 1 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SI : Subjek Satu 
24Juni2014 : Data diambil pada tanggal 24 bulan Juni tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 1 W.SI.24Juni2014 
Nama TR  
Jenis Kelamin/ Usia Perempuan / Kelas 2 SD / 
8 tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 24 Juni 2014 
Waktu 18.30 – 19.00 wib 
Lokasi Halaman rumah warga 
Peneliti  Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J He’e. setiap hari mbak, main sepedaan, engklek, udah.  
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah?  
J Copot baju, copot kaos kaki yang bau, langsung makan terus 
habis itu istirahat. 
5 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya. Baik kok temenku namanya RH  
T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
10 
J Saat bermain dengan teman tiap hari berbeda-beda donk mbak  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
J Tau mbak. Pertamane to nggambar dulu, terus cari gacuknya 
yang penak buat di bolak balik, biar menang pas balik 
tempe,hehehe. Terus hompimpah terus main, terus dapet sawah. 
15 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
 
J Hmm biasa wae. Dah pernah aku bermain engklek lempar gacuk 
kalah berkali-kali pas balik tempe juga kalah kok, biasa aja kan 
mainan aja. 
20 
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda?  
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J Sejak PAUD  
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
25 
J Ho’o  
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk 
apa yang sering Adik mainkan? 
 
J He’e. Agak kadang-kadang sih hahaha. Biasane kalo nggak 
gunungan ya yang kitiran.  
30 
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Di halaman rumah. Di sekolah juga pernah disuruh mainan 
engklek trus gacuknya tak bawa pulang, kan disuruh nyari sendiri. 
Di tas ada 2 sekarang. 
 
35 
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
 
J Dengan teman perempuan.  
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
J Dipanggil dari halaman rumahnya 40 
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada. Sok-sokan sapa ya? Biasanya mbak NY  
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
J Ga ada. Soalnya nggak pernah berantem. Hehehe 45 
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
 
J Nggak pengen main lagi. Tapi kadang-kadang sih pengen. Hehehe  
 
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
50 
J He’e, karena banyak temen 52 
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 Catatan Wawancara 2 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SII : Subjek Dua 
24Juni2014 : Data diambil pada tanggal 24 bulan Juni tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 2 W.SII.24Juni2014 
Nama NY  
Jenis Kelamin/ Usia Perempuan / Kelas 3 SD / 
9 tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 24 Juni 2014 
Waktu 17.00 – 17.20 wib 
Lokasi Halaman rumah warga 
Peneliti Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Iya mbak main-main terus tiap hari  
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah?  
J Ganti baju, cuci tangan, makan siang, main sama temen-temen 5 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Iya mbak punya. Sifatnya baik banget, sering jajain  
T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
 
10 
J Kadang ya sama itu-itu aja, kadang yooo beda-beda mbak.hehe  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
J Pertama tu nyari temen, bikin gambar engkleknya, hompimpah, 
terus main deh, yang menang yang punya sawah paling banyak. 
 
15 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
 
J Biasa wae mbak, kan mainan aja  
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda?  
J Sejak TK nol kecil dah sering mainan engklek aku mbak. 20 
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
 
J Senang mbak, kan aku sering juga main engklek  
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk 
apa yang sering Adik mainkan? 
 
25 




T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Kadang di sekolah kadang di rumah, biasanya se di rumah.hehehe  
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
30 
J Dengan temen perempuan  
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
J Datengin ke rumahnya terus dipanggil biar keluar terus diajak 
main 
35 
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada mbak, seringnya aku.hehehe  
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
40 
J Karena jarang yang berantem jadi nggak ada mbak  
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
 
J Kalo pas pengen ya pengen mbak, kalo pas nggak ya nggak. 45 
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
 
J Nggak ki mbak. 48 
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Catatan Wawancara 3 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SIII : Subjek Tiga 
6Juli2014 : Data diambil pada tanggal 6 bulan Juli tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 3 W.SIII.6Juli2014 
Nama SS  
Jenis Kelamin/ Usia Perempuan / Kelas 5 SD / 
10 tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 6 Juli 2014 
Waktu 16.20 – 16.45 wib 
Lokasi Lapangan Desa Nanggulan  
Peneliti Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Ora mbendino ki ketoe. Hari iki dolan hari iki ora. Mbendinone 
aku dolan karo FZ 
 
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah? 5 
J Lingguh, bar kuwi ndeleh tas, bar kuwi ganti baju, bar kuwi 
nonton tv, bar kuwi maem , nek ngantuk yo turu nek ora ya ora 
 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya donk mbak. Mbak LT tomboy tapi apikan 10 
T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
 
 
J Beda-beda. Nek neng sekolah beda dirumah beda  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
15 




T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
 
J Biasa-biasa wae 20 
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda?  
J Udah dari sejak kecil dulu mbak. Sejak kelas 1 SD dulu mbak. 
Berarti umur berapa ya itu?umur 6 tahun mbak. 
 




J Senang, tapi capek juga mbak. Capeknya karena lagi puasa  
175 
 
sekarang, senangnya karena bareng sama temen. 
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk 
apa yang sering Adik mainkan? 
 
 
J Dulu sering mbak..hehehe seringnya kitiran mbak. 30 
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Di lapangan depan rumah mbak.  
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
 
J Kalau biasanya bareng-bareng sama laki-laki perempuan. 35 
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
J Biasane ya diampiri terus diundang mbak.  
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada mbak. Biasanya kalo ada mbak LD ya mbak LD,  tapi kalo 
nggak ada mbak LD ya aku. 
40 
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
J Ada mbak. Biasanya yang lebih tua, kayak aku atau mbak LD  
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
45 
J Iso ora, iso iya. Piye kuwi mbak. Mungkin setahun sekali  
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
 
J Tidak. 51 
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Catatan Wawancara 4 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SIV : Subjek empat 
24Juni2014 : Data diambil pada tanggal 24 bulan Juni tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 4 W.SIV.6Juli2014 
Nama LT  
Jenis Kelamin/ Usia Perempuan / Kelas 5 SD / 
13 tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 06 Juli 2014 
Waktu 16.40 – 16.50 wib 
Lokasi Lapangan Desa Nanggulan 
Peneliti Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Ya, selalu, sangat, kerep banget  
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah?  
J Makan, ganti baju, cuci tangan, dolan 5 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya, kalo AR tur rodo; FZ lucu tapi nggak nyambung, sifate 
kayak orang gila nyanyi-nyanyi dewe; RI sifate sok nggawe 
ngguyu tapi wonge ra ngguyu; Mbak LD pengen apa-apa(misal 
nek aku duwe iwak, Mbak LD mesti ngomong, ketoe enak kui Ta, 
terus aku ngomong mesti pengen to mbak); SS senengane nesu-
nesu; FR sifate nek ngomong raono sik ngrungokke; FD ki ra 
lucu, ra nyambung, rodo; DK sifate nyenengke laah; DM ki nek 
nyanyi ra nyambung nek nyanyi ki balonku ada sepuluh sik 









T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
 
J Itu-itu saja. Sahabat-sahabat saja  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
20 
J Membuat susunan Sunda manda, mencari gacuk, terus 
hompimpah siapa yang akan duluan, bermain melompat lompat ke 
kanan dan ke kiri 
 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 




J Biasa wae rasah nangis, cengeng  
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda?  
J Sejak TK nol besar  
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
30 
J Senang mbak. Bisa ketemu sama temen apalagi kalo menang, 
lebih seneng lagi, hahaha 
 
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk 
apa yang sering Adik mainkan? 
 
35 
J Jarang banget mbak sekarang. Gunungan seringnya, tapi pernah 
nyoba yang kitiran sama yang bentuk TV 
 
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Di belakang rumah  
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
40 
J Dua-duanya mbak  
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
J Berkencan mbak terus ngampiri 45 
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada. AR  
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
J Ada. Mas AR 50 
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
 
J Paling setahun pisan mbak  
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
55 









Catatan Wawancara 5 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SV : Subjek Lima 
6Juli2014 : Data diambil pada tanggal 6 bulan Juli tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 5 W.SV.6Juli2014 
Nama RK  
Jenis Kelamin/ Usia Perempuan / Kelas 3 SD / 9 
tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 06 Juli 2014 
Waktu 16.50 – 17.00 wib 
Lokasi Lapangan Desa Nanggulan 
Peneliti  Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Cuma kadang-kadang aja mbak..hehehe soale kadang temen 
mainnya belum pulang kok 
 
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah? 5 
J Ganti baju, kadang langsung makan kadang langsung ketempat 
budhe “IJ” beli Pino..hehehe 
 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya mbak, banyak. Tapi paling deket sama mbak SS 10 
T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
 
J Ya itu-itu aja mbak kalo pas di rumah  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
15 
J Tau dong mbak. Pertamanya bikin gambar engkleknya, biasanya 
Mbak SS yang bikin, terus hompimpah terus mulai main deh. 
 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
 
J Lapang dada menerima mbak. hehehe (sambil menepuk dada) 20 
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda?  
J Sejak kecil waktu aku TK mbak  
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
 





T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk 
apa yang sering Adik mainkan? 
 
J Dulu sering tapi sekarang cuma kadang-kadang. Gunungan mbak 
seringnya, tapi kadang kitiran juga hehehe 
 
30 
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Di lapangan. Tapi lebih sering di sekolah.  
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
 
J Sama perempuan mbak. 35 
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
J Mendatangi dan mengajak bermain mbak.  
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada. Mbak SS 40 
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
J Ada. Mbak LD  
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
 
45 
J Kalo ada temennya ya mau-mau aja mbak, kalo sendirian kan gak 
bisa main.hehehe 
 
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
 
50 














Catatan Wawancara 6 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SVI : Subjek Enam 
6Juli2014 : Data diambil pada tanggal 6 bulan Juli tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 6 W.SVI.6Juli2014 
Nama AK  
Jenis Kelamin/ Usia Perempuan / Kelas 3 SD / 
9 tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 06 Juli 2014 
Waktu 17.00 – 17.10 wib 
Lokasi Lapangan Desa Nanggulan 
Peneliti  Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Sering mbak, tapi gak tiap hari  
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah?  
J Ganti baju, makan, istirahat, nek gak ya main ketempat mas FD 5 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya. Namanya RK, dia baik nek pas aku kerumahnya sering 
dikasih maeman, enak maemane bikinan ibu,e RK 
 
T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
10 
J Beda-beda mbak kadang-kadang  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
J Tau kok. Kan hompimpah dulu, terus bikin gambare terus mulai 
main terus dapet sawah 
15 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
 
J Lapang dada mbak  
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda? 20 
J Sejak TK nol besar mbak dulu  
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
 
J Senang. Karena dapat sawah dan mendapat senang  
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk 




J Sering mbak. Aku seringnya kitiran mbak  
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Sering di halaman rumah sama di lapangan  
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
30 
J Bareng perempuan sama laki-laki  
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
J Ngajakin, datengin ke rumahnya terus dipanggil diajak main 35 
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada. RK sama mbak SS  
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
J Ada. RK 40 
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
 
J Gak mbak, kesel e  
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
45 











Catatan Wawancara 7 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SVII : Subjek Tujuh 
6Juli2014 : Data diambil pada tanggal 6 bulan Juli tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 7 W.SVII.6Juli2014 
Nama FZ  
Jenis Kelamin/ Usia Laki-Laki / Kelas 3 SD / 9 
tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 06 Juli 2014 
Waktu 17.10 – 17.20 wib 
Lokasi Lapangan Desa Nanggulan 
Peneliti  Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak mirirng 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Sering kok mbak  
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah?  
J Ganti baju, cuci tangan cuci kaki, makan siang, main sama Mbak 
SS 
5 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya banyak mbak, salah satunya ya Mbak SS. Baik tapi kadang 
tiba-tiba nesu dewe 
 
10 
T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
 
J Ya sama itu-itu wonk temene cuma itu kok  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
15 
J Tau lah. Gambar dulu yang buat engklek, biasane aku yang 
gambar, terus hompimpah, terus main engklek kitiraaaan 
 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
 
J Sedih mbak. 20 
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda?  
J Sejak TK nol kecil  
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
 
J Senang karena seru 25 
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk  
183 
 
apa yang sering Adik mainkan? 
J Kadang-kadang. Paling ya gunungan mbak  
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Di lapangan 30 
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
 
J Barengan sama laki-laki sama perempuan  
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
35 
J Diampiri terus diajaki main ke lapangan  
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada. Mbak LD  
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
40 
J Ada. Yang ikut main  
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
 
J Gak pengen mbak, enak main sepedaan 45 
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
 







Catatan Wawancara 8 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SVIII : Subjek Delapan 
13Juli2014 : Data diambil pada tanggal 13 bulan Juli tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 8 W.SVIII.13Juli2014 
Nama FD  
Jenis Kelamin/ Usia Laki-Laki / Kelas 6 SD / 
11 tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 13 Juli 2014 
Waktu 15.00-15.20 wib 
Lokasi Rumah subjek FD 
Peneliti  Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Yo mesti lah mbak, nek bali mesti ya dolan karo kanca-kanca  
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah?  
J Ganti klambi, madang, terus nggu kanca-kanca teko ngampiri. 5 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya banyak mbak. Apikan kabeh lah wonk wiz dadi sahabat 
kok. 
 
T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
10 
J Itu-itu aja mbak nek main tiap harine  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
J Engklek to?ya wis reti to yaa, dolanane gawe gambar engklek e 
sik, terus hompimpah terus dolanan engklek mbak 
15 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
 




T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda?  
J Sejak SD kelas 1  
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
 
J Seneng-seneng aja 25 
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk  
185 
 
apa yang sering Adik mainkan? 
J Dulu sering, sekarang jarang banget. Kitiran mbak  
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Di lapangan sik deket rumahe Mbak LD sama SS 30 
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
 
J Bareng-bareng mbak, laki perempuan  
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
35 
J Janjian sik terus langsung kumpul neng lapangan  
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada. Mbak LD  
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
40 
J Ada, nek gak Mbak LD ya SS tapi seringnya mbak LD sih mbak  
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
 
J Gak wae mbak, wis males engklek saiki 45 
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
 









Catatan Wawancara 9 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SIX : Subjek Sembilan 
13Juli2014 : Data diambil pada tanggal 13 bulan Juli tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 9 W.SIX.13Juli2014 
Nama DK  
Jenis Kelamin/ Usia Laki-Laki / Kelas 4 SD / 
10 tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 13 Juli 2014 
Waktu 15.20-15.40 wib 
Lokasi Rumah subjek FD 
Peneliti  Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Tiap hari mbak, siang hari seringnya  
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah?  
J Biasane ya habis ganti baju sama makan terus main ke tempat FD 
sama temen-temen yang lain 
5 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya mbak, sahabatku baik-baik kok semuanya  
T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
10 
J Saat bermain ya sama itu-itu aja nek pas siang hari kae  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
J Tau no mbak. Cara maine gambar dulu yang buat engklek, cari 
gacuknya, hompimpah, terus main 
15 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
 
J Nek kalah ya udah, kadang nanti njajain yang menang  
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda? 20 
J Sejak TK nol besar  
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
 
J Nggak begitu sih mbak  
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk 




J Sering dulu, sekarang meh gak pernah. Dulu seringnya yang 
gunungan mbak. 
 
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Di lapangan kadang di depan rumahe Mbak LD 30 
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
 
J Bareng-bareng laki sama perempuan mbak  
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
35 
J Janjian terus kumpul di lapangan atau rumahe Mbak LD  
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada mbak. Mbak LD yang sering ngatur-ngatur  
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
40 
J Ada. Mbak LD sama SS  
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
 
J Nggak mbak, enak main hape kok, gak kesel 45 
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
 












Catatan Wawancara 10 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SX : Subjek Sepuluh 
13Juli2014 : Data diambil pada tanggal 13 bulan Juli tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 10 W.SX.13Juli2014 
Nama AR  
Jenis Kelamin/ Usia Laki-Laki / Kelas 6 SD / 
12 tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 13 Juli 2014 
Waktu 15.40-16.00 wib 
Lokasi Rumah subjek FD 
Peneliti  Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Kerep mbak dolan nek awan  
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah?  
J Ganti baju, makan, dolan sampe sore 5 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya donk mbak. Nek di rumah ya banyak mbak, ada FD, DK, 





T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
 
J Bareng sama temen yang itu-itu aja  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
15 
J Reti mbak reti. Kuwi dolanan sik engklek kae to?hehehe pertama 
gambar tempat engklek, hompimpah, main engklek 
 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
 
J Ya biasa aja mbak, main-main kok nesu to mbak, gak mungkin no 20 
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda?  
J Sejak  TK nol besar  
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
 
J Biasa wae mbak 25 
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk  
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apa yang sering Adik mainkan? 
J Sekarang dah jaraaaaang banget mbak. Dulu seringnya yang 
kitiran 
 
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda? 30 
J Di belakang rumah  
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
 
J Bareng sama cewek sama cowok  
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
35 
J Janjian kalo nggak ya ampir-ampiran  
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan?  
J Ada. Kalo nggak aku ya LT  
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
40 
J Ada. Aku yang misahin  
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-




J Kalo ada temennya ya mau mbak, tapi sekarang dah jarang e 
mbak yang mau diajak main engklek 
 
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
 









Catatan Wawancara 11 
Keterangan    
W : Data Wawancara 
SXI : Subjek Sebelas 
20Juli2014 : Data diambil pada tanggal 20 bulan Juli tahun 2014 
 
WAWANCARA SUBJEK 11 W.SXI.20Juli2014 
Nama RH  
Jenis Kelamin/ Usia Perempuan / Kelas 1 SD / 
7 tahun 
Hari/ Tanggal Wawancara 20 Juli 2014 
Waktu 10.00-10.25 wib 
Lokasi Rumah subjek RH 
Peneliti  Cetak normal 
Subjek Penelitian Cetak miring 
 
T Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama 
dengan teman-teman? 
 
J Kadang-kadang iya mbak  
T Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah?  
J Ganti baju, cuci tangan cuci kaki terus maem, terus tidur 5 
T Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, 
ceritakan bagaimana sahabat Adik itu? 
 
J Punya mbak. TR, orange baik sering ngajak main, jadi nggak sepi  
T Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu 
saja), atau bersama teman yang berbeda setiap hariny? 
 
10 
J Sama itu-itu aja mbak  
T Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? 
Bagaimana cara bermainnya? Coba ceritakan! 
 
J Tau. Bikin gambarnya, terus cari gacuknya, terus hompimpah, 
terus main 
 
T Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, 
bagaimana perasaan Adik jika dalam permainan adik kalah? 
15 
J Hmmm, kadang ya sebel, tapi ya biasa aja se mbak  
T Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda?  
J Sejak  TK nol kecil  
T Apakah Adik senang dengan saat bermain permainan Sunda 
manda? 
20 
J Seneng mbak  
T Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk 
apa yang sering Adik mainkan? 
 
J Sering kalo pas diajak main sama TR. Gunungan sama kitiran 25 
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mbak. Tapi aku sukanya yang gunungan, lebih mudah.hehehe 
T Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda?  
J Di depan rumah  
T Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan 
teman laki-laki atau perempuan? 
 
30 
J Sama temen perempuan  
T Bagaimana cara Adik mengajak teman-teman Adik untuk 
mengajak bermain Sunda manda? 
 
J Ngampiri ke rumahnya mbak  
T Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan? 35 
J Ada. Mbak NY  
T Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem saat 
bermain, adakah yang melerai? 
 
J Nggak ada. Soale nggak pernah berantem  
T Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik 
untuk melakukan permainan Sunda manda lagi dengan teman-
teman di lain waktu? 
40 
J Kadang-kadang iya mbak  
T Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi tambah 
teman dan merasa memiliki teman satu dengan yang lain? 
 
45 














Lampiran 7. Dokumentasi Foto 
DOKUMENTASI FOTO 
 
A. Kondisi Umum Desa Nanggulan RW 17 
  
Gambar 3. Lapangan Desa Nanggulan RW 17 Gambar 4. Rumah salah satu warga Nanggulan 
  
  
Gambar 5. Suasana Desa Nanggulan RW 17 Gambar 6.  Salah satu Warung Desa 






B. Kegiatan Bermain 
  
Gambar 7. Anak bermain kejar-kejaran Gambar 8. Anak bermain polisi-polisinan 
  






C. Kegiatan Anak Bermain Sunda manda 
 
  
Gambar 11. Persiapan gacuk / bidak Gambar 12. Persiapan pola permainan 
  





Lampiran 8. Analisis Data 
Analisis Data: Reduksi, Penyajian, dan Penarikan Kesimpulan  
 
Apakah Adik setiap harinya melakukan kegiatan bermain bersama dengan teman-
teman? 
TR  : He’e. Setiap hari 
RH  : kadang-kadang iya mbak 
SS  : Ora mbendino ki ketoe. Hari iki dolan hari iki ora. 
Mbendinone aku dolan karo FZ 
AR  : Kerep mbak dolan nek awan 
Hasil pengamatan : Anak-anak usia Sekolah Dasar setiap harinya sering 
melakukan kegiatan bermain, kadang bersepeda, sekedar 
bercengkrama, dan bersepak bola. Teman bermain anak 
setiap harinya berbeda-beda. 
Kesimpulan  : Setiap harinya selalu ada anak yang bermain bersama 
dengan temannya, meskipun teman yang diajak bermain 
berbeda-beda setiap harinya. 
 
Apa yang biasa Adik lakukan setelah pulang dari sekolah? 
RH : Ganti baju, cuci tangan cuci kaki terus maem, terus tidur 
RK  : Ganti baju, kadang langsung makan kadang langsung 
ketempat budhe “I” beli Pino..hehehe 
SS  : Lingguh, bar kuwi ndeleh tas, bar kuwi ganti baju, bar 
kuwi nonton tv, bar kuwi maem , nek ngantuk yo turu nek 
ora ya ora 
LT  : Makan, ganti baju, cuci tangan, dolan 
Hasil pengamatan : Anak-anak meletakkan tas dan ganti baju, kemudian 
makan siang., dilanjutkan dengan bermain bersama 
teman-teman 
Kesimpulan  : Sepulang dari sekolah, kegiatan yang dilakukan oleh 
anak-anak adalah meletakkan barang-barang sekolah, 





Apakah di rumah Adik memiliki seorang sahabat? Jika Ya, ceritakan bagaimana 
sifat dari sahabat Adik itu? 
TR  : Punya. Baik kok temenku namanya RH 
SS : Punya donk mbak. Mbak LT tomboy tapi apikan 
FZ : Punya banyak mbak, salah satunya ya Mbak SS. Baik 
tapi kadang tiba-tiba nesu dewe 
LT : Punya, kalo AR tur rodo; FZ lucu tapi nggak nyambung, 
sifate kayak orang gila nyanyi-nyanyi dewe; Riki sifate 
sok nggawe ngguyu tapi wonge ra ngguyu; Mbak Linda 
pengen apa-apa(misal nek aku duwe iwak, Mbak Linda 
mesti ngomong, ketoe enak kui Ta, terus aku ngomong 
mesti pengen to mbak); SS senengane nesu-nesu; Frida 
sifate nek ngomong raono sik ngrungokke; FD ki ra lucu, 
ra nyambung, rodo; DK sifate nyenengke laah; Dimas ki 
nek nyanyi ra nyambung nek nyanyi ki balonku ada 
sepuluh sik njebluk mung sewelas; Hendri sok alim. 
Kesimpulan  : Semua anak usia Sekolah Dasar memiliki seorang 
sahabat dalam kegiatan bermainnya. Anak-anak mampu 
menilai sifat yang dimiliki oleh sahabatnya menunjukkan 
bahwa anak-anak telah memahami sahabatnya 
 
Saat bermain, Adik bermain dengan teman yang sama (itu-itu saja), atau bersama 
teman yang berbeda setiap harinya? 
TR : Saat bermain dengan teman tiap hari berbeda-beda donk 
mbak 
NY : Kadang ya sama itu-itu aja, kadang yooo beda-beda 
mbak.hehe 
LT  : Itu-itu saja. Sahabat-sahabat saja 
FD : Itu-itu aja mbak nek main tiap harine 
Hasil pengamatan : Anak-anak bermain hanya dengan kelompoknya saja, di 
Desa Nanggulan ada dua kelompok bermain anak. Yang 
pertama kelompok dari NY dan yang kedua kelompok 
dari SS 
Kesimpulan  : Anak-anak hanya bermain dengan kawan yang sama 
setiap harinya, yang membedakan hanyalah jumlah anak 




Dalam sebuah permainan, pasti ada yang menang dan yang kalah, bagaimana 
perasaaan Adik jika dalam sebuah permainan Adik kalah? 
RH  : Hmmm, kadang ya sebel, tapi ya biasa aja se mbak 
NY : Biasa wae mbak, kan mainan aja. 
FZ : Sedih mbak 
LT : Biasa wae rasah nangis, cengeng 
Kesimpulan : Dalam kegiatan bermain jika sedang kalah, anak-anak 
hanya menganggapnya biasa saja. Anak-anak sudah 
menyadari jika itu hanyalah permainan, berkumpul 
bersama teman-teman lebih diutamakan 
 
Adik tahu apa itu permainan Sunda manda atau Engklek? Bagaimana cara 
bermainnya? Coba ceritakan!  
TR : Tau mbak. Pertamane to nggambar dulu, terus cari 
gacuknya yang penak buat di bolak balik, biar menang 
pas balik tempe,hehehe. Terus hompimpah terus main, 
terus dapet sawah. 
SS : Membuat pola engklek atau sunda manda, hompimpah, 
lempar gacuk, main 
LT : Membuat susunan Sunda manda, mencari gacuk, terus 
hompimpah siapa yang akan duluan, bermain melompat 
lompat ke kanan dan ke kiri 
RH : Tau. Bikin gambarnya, terus cari gacuknya, terus 
hompimpah, terus main 
Hasil pengamatan : Anak-anak di Desa Nanggulan RW 17 mengetahui 
permainan Sunda manda, kegiatan permainan Sunda 
manda sudah jarang dimainkan lagi oleh anak-anak 
Kesimpulan : Anak-anak masih mengenal permainan Sunda manda, 
mereka dapat menceritakan langkah-langkah dalam 
permainan Sunda manda, dapat pula melakukan 
permainan itu,  
 
Sejak kapan Adik mengenal permainan Sunda manda? 
TR : Sejak PAUD 
NY : Sejak TK nol kecil dah sering mainan engklek aku mbak 
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FD : Sejak SD kelas 1 
AR  : Sejak  TK nol besar 
Kesimpulan  : Anak-anak sudah mengenal permainan Sunda manda 
sejak usia mereka masih kecil yaitu mulai PAUD dan 
yang paling lama mengenal permainan Sunda manda 
adalah pada usia kelas 1 SD 
 
Apakah Adik merasa senang saat bermain permainan Sunda manda? 
TR  : Ho’o 
FZ  : Senang karena seru 
SS : Senang, tapi capek juga mbak 
RH  : Seneng mbak 
Hasil pengamatan : Anak-anak datang menghampiri teman-teman untuk 
diajak bermain Sunda manda, kemudian dilanjutkan 
bermain Sunda manda 
Kesimpulan  : Anak-anak usia Sekolah Dasar merasa senang saat 
bermain Sunda manda, hal tersebut ditunjukkan dari 
semangatnya anak-anak menghampiri teman-temannya 
untuk bermain Sunda manda bersama-sama. 
 
Apakah Adik sering bermain permainan Sunda manda? Bentuk apa yang sering 
Adik mainkan? 
TR  : He’e. Agak kadang-kadang sih hahaha. Biasane kalo 
nggak gunungan ya yang kititran 
NY  : Nah ini ditanyain, iya mbak. Macem-macem mbak, 
seringnya gunungan 
RK  : Dulu sering tapi sekarang cuma kadang-kadang. 
Gunungan mbak seringnya, tapi kadang kitiran juga, 
hehehe 
AK  : Sering mbak. Aku seringnya kitiran mbak 
Hasil pengamatan : Pada saat peneliti melakukan penelitian, anak-anak udah 
jarang melakukan kegiatan bermain perainan Sunda 
manda. Ada dua jenis yang sering anak-anak mainkan, 
yaitu jenis gunungan dan kitiran.  
Kesimpulan  : Anak-anak usia Sekolah Dasar sering melakukan 
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kegiatan permainan Sunda manda dulu, namun sekarang 
jarang bermain, karena sudah tersingkir dengan 
permainan-permainan yang lain, seperti sepeda-sepedaan, 
sepak bola, hingga bermain dengan gadget smartphone-
nya. Bentuk permainan Sunda manda yang sering anak-
anak gunakan adalah jenis kitiran dan gunungan. 
 
Dimanakah Adik biasanya bermain permainan Sunda manda? 
TR  : Di halaman rumah. Di sekolah juga pernah disuruh 
mainan engklek trus gacuknya tak bawa pulang, kan 
disuruh nyari sendiri. Di tas ada 2 sekarang. 
LT  : Di belakang rumah 
SS  : Di lapangan depan rumah mbak 
RK  : Di lapangan. Tapi lebih sering di sekolah 
Hasil pengamatan : Peneliti mengamati dua kali kegiatan permainan Sunda 
manda, yang pertama dilakukan di depan rumah yang 
kedua dilakukan di lapangan Desa Nanggulan 
 : Kegiatan bermain Sunda manda anak usia Sekolah Dasar 
dilakukan di tempat yang menurut anak-anak luas dan 
dapat digunakan sebagai tempat bermain, yaitu halaman 
rumah, lapangan, bahkan di sekolah. 
 
Adik bermain permainan Sunda manda biasanya bermain dengan teman laki-laki 
atau perempuan? 
TR : Dengan teman perempuan 
NY : Dengan temen perempuan 
SS : Kalau biasanya bareng-bareng sama laki-laki 
perempuan 
FD : Bareng-bareng mbak, laki perempuan 
Kesimpulan  : Permainan Sunda manda anak usia Sekolah Dasar di 
Desa Nanggulan sering bermain dengan anak laki-laki 
dan perempuan, namun mayoritas anak-anak bermain 
dengan anak perempuan 
 




NY  : Datengin ke rumahnya terus dipanggil biar keluar terus 
diajak main 
SS : Biasane ya diampiri terus diundang mbak 
LT  : Berkencan mbak terus ngampiri 
RK  : Mendatangi dan mengajak bermain mbak. 
Hasil pengamatan :  Sebelum permainan dimulai, anak-anak menghampiri 
teman yang lain untuk diajak bermain Sunda manda 
Kesimpulan  : Sebelum permainan Sunda manda dimulai, anak-anak 
terlebih dahulu menghampiri teman-temannya kemudian 
setelah berkumpul dengan teman-teman yang lain, anak-
anak memulai permainan Sunda manda 
 
Saat sedang bermain, adakah yang mengatur jalannya permainan? 
SS : Ada mbak. Biasanya kalo ada mbak Linda ya mbak 
Linda,  tapi kalo nggak ada mbak Linda ya aku. 
LT : Ada. AR 
RK : Ada. Mbak SS 
FZ : Ada. Mbak Linda 
Hasil pengamatan : Ada yang lebih tua yang biasanya mengatur jalannya 
permainan adalaha anak yang lebih tua di anatara yang 
sedang bermain 
Kesimpulan : Dalam kegiatan bermain, yang mengatur jalannya 
permainan adalah anak yang lebih matang dalam usianya, 
yang dianggap lebih mengerti dalam bermain 
 
Jika di antara teman-teman ada yang sedang berantem atau berbeda pendapat 
dengan teman lain saat bermain, adakah yang melerai? 
SS : Ada mbak. Biasanya yang lebih tua, kayak aku atau 
mbak Linda 
LT : Ada. Mas AR 
RK : Ada. Mbak Linda 
AK : Ada. RK 
Hasil pengamatan : Dalam kegiatan permainan, tidak banyak terjadi kesalah 
pahaman pada saat peneliti melakukan pengamatan. 
Namun ada saat terjadi beberpa kesalah pahaman. Yang 
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melerai pada saat itu adalah anak yang paling tua di 
antara yang lainnya 
Kesimpulan : Anak yang paling tua yang melerai jika di antara anak-
anak sedang terjadi kesalahpahaman 
 
Setelah selesai bermain Sunda manda adakah keinginan Adik untuk melakukan 
permainan Sunda manda lagi dengan teman-teman di lain waktu? 
TR : Nggak pengen main lagi. Tapi kadang-kadang sih 
pengen. Hehehe 
SS : Iso ora, iso iya. Piye kuwi mbak. Mungkin setahun sekali 
LT : Paling setahun pisan mbak 
RK : Kalo ada temennya ya mau-mau aja mbak, kalo 
sendirian kan gak bisa main.hehehe 
Hasil pengamatan : Anak-anak jarang sekali melakukan kegiatan bermain 
Sunda manda. Selama peneliti melakukan pengamatan, 
tercatat hanya selama dua kali saja anak-anak melakukan 
kegiatan permainan Sunda manda 
Kesimpulan  : Anak-anak usia Sekolah Dasar sekarang sudah jarang 
melakukan kegiatan permainan Sunda manda. Hal 
tersebut diakibatkan permainan elektronik yang sudah 
semakin menjamur, dan didukung pula dengan semakin 
banyaknya anak-anak di Desa Nanggulan yang 
mempunyai gadget.  
 
Melalui permainan Sunda manda, apakah Adik menjadi bertambah teman dan 
merasa memiliki satu dengan yang lain? 
TR : He’e, karena banyak temen 
NY : Nggak ki mbak. 
SS : Tidak  
LT : Tidak pengen, nggak enak males jadul 
Kesimpulan : Dalam kegiatan bermain Sunda manda, anak-anak tak 







Lampiran 9. Surat Penelitian 














3. Surat Keterangan sudah Melakukan Penelitian 
 
 
 
